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1 Introducció 
1.1 Context del projecte  
En els següents apartats es donaran a conèixer les motivacions, objectius, característiques i 
abast del projecte que s’ha desenvolupat. Tota la memòria està basada en el desenvolupament 
del mateix.  
El projecte va néixer de la necessitat de millorar una plataforma web ja existent dedicada al 
lloguer d’allotjaments en línia. Aquesta plataforma va ser desenvolupada sobre una plataforma 
bastant innovadora com a prova de concepte, encara que va resultar ser incomplerta en 
comparació a altres llocs similars a la xarxa. 
Així, es van idear varies propostes de millora i algunes van acabar formant el projecte que es 
presentarà a continuació en aquest document. 
 
1.1.1 Objectiu del projecte 
Tal i com s’ha comentat en l’apartat anterior, aquest projecte neix d’una plataforma ja existent. 
Aquesta plataforma té alguns problemes i mancances evidents, donat que era una primera 
versió a millorar en futurs desenvolupaments. 
En aquest projecte s’ha intentat millorar una part del desenvolupament anterior, tant en 
funcionalitats com en eficiència i es centrarà en les funcionalitats directament relacionades 
amb el lloguer de cases i, sobretot en millorar la usabilitat de les accions que van en aquest 
sentit per a facilitar la navegació en el lloc web, deixant altres parts intactes a l’espera d’altres 
desenvolupaments (com la gestió d’activitats o noticies) 
A més, es vol deixar de banda l’actual sistema de servidor per a passar-ne a un de més eficient i 
estable, ja que l’actual es demora molt fins i tot en les operacions més bàsiques. 
A nivell personal, l’objectiu del projecte és agafar experiència tant en la plataforma en la que es 
desenvoluparà el sistema, com en la planificació de projectes, a més d’experimentar la creació 
9 
 
o ampliació d’un lloc web i acabar posant-lo en marxa en un servidor destinat a aquesta 
finalitat. 
 
1.1.2 Característiques del projecte i situació actual 
En aquest projecte, al ser un projecte sense ànim de lucre i sense client real, varem pensar en 
un prototip de client que pugues necessitar una eina com la que teníem entre mans. 
Ens hem posat en la situació d’una associació de turisme rural petita dedicada (entre altres 
coses) al lloguer de cases rurals d’altres persones, fent d’intermediària. En que els podria ajudar 
aquesta eina? 
Aquesta eina els facilitaria la seva feina, fent que els propis usuaris incorporessin la informació 
de les seves cases al sistema, sent els mateixos usuaris els que consultessin per Internet les 
característiques i disponibilitat de les seves cases. A més, es produirà un canvi del model de 
negoci, les cases ja no dependran de portals externs a l’associació i a més, es permet la 
col·laboració de diferents actors relacionats amb l’associació, com a immobiliàries o altres 
intermediaris. 
El problema que té actualment l’eina és que es molt difícil per a un possible client de la 
immobiliària poder fer servir tot el potencial que té la pàgina, així que es va optar per tornar a 
dedicar un projecte a millorar l’eina en aquest àmbit. Per exemple, un dels problemes que tenia 
la plataforma anterior és que permetia el lloguer de cases, però amb una limitació molt gran 
que es volia solucionar, només l’administrador podia variar els preus i disponibilitat de les 
cases, fent aquest servei adient per a una empresa hotelera (on tots els preus els gestiona una 
sola persona) però molt tancat per a que un usuari crees les seves pròpies cases. A més, 
s’oferiran funcionalitats per a la gestió econòmica, com el càlcul i liquidacions tant de les 
reserves fetes com de les reserves rebudes a les pròpies cases de l’usuari. 
Sobre la data d’entrega, ens varem marcar un límit de finals d’agost del 2010, per a poder 
començar la pàgina sobre principis de Setembre del mateix any. No varem parlar dels diners 
màxims a gastar al no ser un projecte real. 
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Cal dir que, a part de les millores presentades en aquest projecte,  també es va voler millorar la 
part de creació i organització d’activitats paral·leles a les cases, les activitats poden ser 
quedades entre gent per a realitzat esports a l’aire lliure. Aquesta idea es va dur a terme en un 
desenvolupament paral·lel, un altre vessant diferent al que està explicat en aquest document. 
Així, un cop acabades les dues vessants del desenvolupament, la feina tenia que ser unida en un 
sol desenvolupament, programant varies reunions entre els desenvolupadors per a migrar les 
dates i fitxers d’una al altre. 
 
1.2 Abast del projecte 
Al partir d’una plataforma ja existent, hi havia certes funcionalitats que ja estaven totalment 
realitzades o que no necessitaven millores, com poden ser les següents: 
- Es va desenvolupar tota la relació de cases amb habitacions, tarifes i cases. Encara que 
va ser modificat lleugerament en aquest desenvolupament. 
- La part d’activitats va ser creada, encara que modificada en el desenvolupament 
paral·lel a aquest. 
- Es va crear el cercador de cases per disponibilitat. 
- Tot el disseny de la pàgina va ser desenvolupat. 
- Es van instal·lar mòduls necessaris per al bon funcionament del projecte. 
- Es va instal·lat tota l’arquitectura necessària per al bon funcionament del Drupal. 
- Es van crear els tipus de continguts necessaris, com la pàgina, el panel... 
- Els usuaris van ser definits, juntament amb els valors necessaris per a ser verificats.  
- Es van crear els menús per a poder buscar cases per província. 
- Es van crear els menús superiors de la pàgina per a navegar més fàcilment per el lloc, ja 
que conté enllaços als llocs més cercats per un usuari comú. 
- Es va implementar el cercador de cases, activitats i notícies per nom. 
- Es va instal·lar un mètode per a permetre a l’usuari col·locar imatges a les seves cases o 
activitats, encara que durant aquest desenvolupament va ser modificat lleugerament. 
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- Es van crear les vistes necessàries per a mostrar cases segons alguns paràmetres. 
 
1.2.1 Funcionalitats noves: taula comparativa 
A continuació es mostrarà una taula, la qual contindrà les noves funcionalitats que es 
desenvoluparan i es compararan amb altres versions del desenvolupament. 
La taula diferenciarà el que porta Drupal de sèrie, el que se li pot afegir al Drupal si s’inclouen 
mòduls generats per altres programadors, el desenvolupament original de l’eina (Cases rurals 
v1) i el desenvolupament que es farà en aquest projecte (Cases rurals v2). 
Funcionalitat 
Drupal de 
sèrie 
Drupal amb 
mòduls 
Cases rurals v1 Cases rurals v2 
Creació de cases     
Modificació de tarifes i 
disponibilitat 
    
Vista de les meves cases     
Vista de les meves dades     
Detall d'una casa     
Les meves reserves     
Vista de les comandes     
Edició de la prioritat     
Vista de la Home amb la 
prioritat 
    
Printable (Pantalles 
imprimibles) 
    
Publicitat rotativa     
 
Llegenda de la taula: 
 La funcionalitat no apareix en aquest desenvolupament 
 La funcionalitat està desenvolupada parcialment 
 La funcionalitat està totalment feta 
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1.2.2 Detall de les funcionalitats 
A continuació s’explicaran molt breument les funcionalitats que apareixen en la taula de 
l’apartat anterior (aquestes seran detallades en molta més profunditat durant el seu 
desenvolupament): 
- Creació de cases: Es vol crear un formulari d’edició de cases relativament senzill i 
sobretot, més pràctic que el que hi ha ara. 
- Modificació de tarifes i disponibilitat: Es vol que un usuari pugui editar la disponibilitat i 
el preu de les seves pròpies cases. 
- Vista de les meves cases: Es vol una vista on l’usuari tingui ben organitzades les seves 
cases, així con informació molt bàsica sobre elles. 
- Vista de les meves dades:  Es vol que un usuari vegi amb més claredat que la que hi ha 
de sèrie les seves dades. 
- Detall d’una casa: Es vol que una casa tingui més informació en la seva vista, així com 
més fàcil i intuïtiva de veure. 
- Les meves reserves: Es vol una vista on l’usuari pugui veure les reserves que ha 
contractat. 
- Vista de les comandes: Es vol una vista on aparegui la informació bàsica sobre una 
reserva. 
- Edició de la prioritat: Es vol poder editar la prioritat d’aparició d’una casa. 
- Vista de la Pàgina principal (“Home”) amb la prioritat: Es vol editar la vista principal de 
la pàgina per tal de que tingui relació amb la prioritat donada a cada casa. 
- Printable (Pantalles imprimibles): Es vol que un usuari tingui fàcil accés a una versió 
imprimible de la pàgina. 
- Publicitat rotativa: Es vol que la publicitat que apareix al banner tingui relació amb la 
localització geogràfica del contingut vist per l’usuari. 
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1.3 Tecnologia utilitzada 
La tecnologia a utilitzar venia marcada per la decisió que es va prendre en la primera versió del 
desenvolupament, tot i així es van estudiar algunes alternatives. 
1.3.1 Drupal 
Drupal es un gestor molt potent de contingut en línia que actua com una plataforma web. 
Aquest sistema es basa en codi PHP i necessita un servidor web per a poder funcionar. Una 
petita explicació de com seria l’arquitectura d’un projecte desenvolupat amb Drupal es mostra 
a la següent taula: 
 
Il·lustració 1 - Torre de funcionament de Drupal 
A més baix nivell i pujant hi ha tot en el que es basa el Drupal per a funcionar, en aquest 
desenvolupament no es tocarà tot (ja que es impossible), si no que ens centrarem en modificar 
la part de mòduls extra, propis i la configuració dels mateixos. 
1.3.2 Possibles alternatives dins dels diversos nivells de l’arquitectura 
Es va mirar alternatives a aquest sistema gestor, com el Joomla o Wordpress, però el canvi que 
suposaven era pràcticament nul o contrari a la finalitat del sistema, així que es varen descartar 
ràpidament. 
Configuració dels mòduls
Mòduls propis
Mòduls extra
Drupal (mòduls sistema)
Servidor LAMP
Sistema operatiu
Hardware
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On si que es van mirar alternatives va ser a altres nivells de la torre. Es van considerar mòduls 
que s’havien utilitzat a la primera versió per calcular el benefici o pèrdua de canviar-los, 
modificar els existents o començar de 0 per a poder arribar a la funcionalitat desitjada era 
suficient i sobretot intentar idear la plataforma de la manera més bona per a l’usuari, que es qui 
l’acabarà utilitzant. 
Així i durant el desenvolupament de les mateixes, vam anar arribant a conclusions que es 
detallaran ben clarament en el desenvolupament de cada funcionalitat, incloent diagrames per 
als mòduls utilitzats. 
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2 Planificació 
2.1 Metodologia 
Durant tot el desenvolupament del projecte s’ha seguit una metodologia per a la gestió de 
projectes basada en Scrum1, aquesta metodologia segueix un paradigme iteratiu i consisteix en 
realitzar entregues parcials i regulars del producte final, sempre  prioritzades per el benefici que 
aporten al receptor (normalment el client) d’aquest projecte a realitzar. 
S’ha escollit aquest mètode per sobre d’altres, com desenvolupament en cascada donat que: 
- Amb Scrum el risc de no completar el desenvolupament disminueix, donat que es van 
fent petites entregues cada cert temps. 
- Per això, s’ordenen les funcionalitats segons la seva importància, s’estima a alt nivell el 
seu cost, i amb els recursos disponibles es pot preveure, amb certa garantia, el conjunt 
de funcionalitats mínimes a entregar al client en un temps determinat. 
- En cas de que s’arribi a la última iteració i s’acabin els recursos disponibles per al 
desenvolupament, el client dispondrà de totes les funcionalitats de més valor, mancant 
únicament les de menys valor per al producte final. 
- Com que es van lliurant funcionalitats al client a la finalització de cada iteració, el client 
ja pot començar a utilitzar el sistema abans, de manera que baixa la seva incertesa sobre 
el producte final, alhora que descobreix els possibles canvis  sense esperar a tenir el 
sistema totalment enllestit. 
 
2.1.1 Desenvolupament 
Un projecte Scrum s’executa en blocs temporals curts i fixes (en aquest projecte s’han dut a 
terme cinc iteracions d’un mes natural). Cada iteració (o sprint) ha d’acabar amb un número de 
funcionalitats completament acabades i susceptibles de ser entregades al client. 
                                                          
1
 http://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(development) 
2
 http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/58/Scrum_process.svg 
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En el següent gràfic es presenta de forma resumida com es porta a terme un projecte en 
metodologia Scrum, aquest gràfic serà més detallat a continuació. 
 
Il·lustració 2 - Petit diagrama sobre com es porta un projecte basat en Scrum
2
 
Tot projecte Scrum comença amb un Product Backlog, aquest document conté tots els 
requeriments indicats per el client en alt nivell, prioritzades segons el valor que donaria al 
producte final un cop finalitzat. A més, conté una estimació de la dificultat i el número d’hores 
necessàries per a poder realitzar amb èxit cada funcionalitat requerida. 
En una primera iteració (Iteració 0) es planifiquen i distribueixen els objectius i abast del 
projecte assignats segons la seva prioritat en les iteracions. En les iteracions  s’ha de prioritzar 
el benefici que pot aportar al client, el cost de desenvolupament i mitigar els possibles riscos 
tenint en compte que els objectius a realitzar en una iteració encaixin en la duració de la 
mateixa. Acabada aquesta iteració, s’entregarà al client el Product Roadmap al client, document 
que conté el Product Backlog de totes les iteracions. 
Un cop entregat i aprovat el document amb el client, es començaran les iteracions de 
desenvolupament, que en aquest cas seran quatre iteracions d’un mes de durada. Cadascuna 
de les iteracions tindrà com a objectiu completar un increment del producte que sigui 
demostrable (entregant al client un bloc de funcionalitat completa), acabant amb tot el 
                                                          
2
 http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/58/Scrum_process.svg 
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desenvolupament i proves de les funcionalitats seleccionades per a cada iteració. A més del 
desenvolupament, tota la documentació relacionada amb les funcionalitats fetes durant la 
iteració i la integració amb la feina feta a les iteracions anteriors seran finalitzades abans 
d’acabar el termini (el mes natural). 
En un projecte Scrum també es defineixen diversos rols, englobats en dos grups, els porcs 
(aquells que estan compromesos amb el projecte) i les gallines3 (aquells que no formen part del 
projecte, però s’han de tenir en compte).  
Dintre del primer grup ens trobarem al client (amb el seu portaveu al projecte al capdavant), 
ScrumMaster (qui s’encarrega de portat tota la metodologia al dia) i l’equip de treball. Donat 
que es un petit projecte portat per una única persona, els dos últims rols seran reproduïts per la 
mateixa persona. 
Dintre del grup de les gallines només tindrem en compte als futurs usuaris de l’aplicació, ja que 
la resta de possibles rols (Stakeholders o Managers no tindrien pes en un projecte d’aquestes 
característiques. En aquest projecte, aquest rol serà simulat, donat la inexistència dels 
mateixos. 
 
2.1.2 Requeriments funcionals 
El sistema, ha de conservar varis dels requisits que ja tenia la versió anterior: 
- El sistema podrà ser visitat per usuaris externs al desenvolupament, mitjançant un 
servidor el qual ha de ser accessible per Internet. 
- L’aplicació ha d’estar totalment funcional, amb això s’entén que un usuari podria entrar, 
crear les seves cases i llogar-ne d’altres. 
- S’han de mantenir totes les propietats del sistema que no tenen a veure amb el 
desenvolupament que s’ha portat a terme en aquest projecte; com les activitats, 
productes o servei de noticies. 
                                                          
3
 Més informació sobre els rols del Scrum: http://www.dosideas.com/wiki/Roles_De_Scrum 
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- S’ha de millorar el rendiment del sistema, mai al contrari. S’han de poder suportar fins a 
10 clients concurrents, amb un temps de presentació de les pàgines inferior a 10 segons. 
- S’ha de portar un registre de fitxers modificats, per si al client volgués tornar a una 
versió anterior a la que es porti. 
- El tema (aparença) que hi ha actualment a la web es del gust del client, però si es 
presentes una de millor es podria tornar a pensar. 
- Totes les dades s’han de desar en una base de dades MySQL. 
- El sistema serà desenvolupat en Drupal. 
- El codi per a fer mòduls serà el llenguatge PHP, el donat per Drupal. 
A més dels donats per el sistema a modificar, s’exigiran els següents: 
- L’usuari ha de poder veure les seves reserves, així com un total a pagar i de totes les 
característiques a ensenyar. 
- L’usuari ha de poder veure les reserves que té a les seves cases, així com la liquidació 
total que traurà del lloguer de les seves cases. 
- L’usuari ha de poder veure el detall de les comandes on ell es el client o el 
subministrador de la casa. 
- L’usuari ha de poder imprimir la comanda o el detall d’una casa. 
- Les cases s’han de poder visualitzar d’una forma més clara i fàcil. 
- S’ha de poder visualitzar clarament quan una casa pot estar disponible. 
- S’ha de migrar la maquina virtual a un servidor basat en LAMP. 
- Les cases a la portada de la pàgina s’han de poder ordenar per prioritat. 
- Aquest projecte serà desenvolupat paral·lelament a un altre que tracta sobre el mateix 
lloc web. Un cop acabats tots dos desenvolupaments, s’hauran d’ajuntar els dos 
desenvolupaments per fer-ne un de sòlid i amb totes les característiques intactes. 
- La creació d’habitacions i tarifes ha de ser transparent a l’usuari, podent variar-les sense 
problemes (així com la disponibilitat). 
- Com a menys exigent, al client li agradaria que la publicitat que té la web tingues algun 
tipus de relació amb la zona geogràfica de la casa/activitat/noticia que s’està mirant. 
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2.2 Estimació d’esforç 
Un cop revisades les sol·licituts del client, es va realitzar una taula amb una estimació de les 
hores d’esforç dedicades a les funcionalitats demanades. Les hores d’esforç vindrà calculada. 
Principalment per el número d’elements que intervenen, però també per la dificultat que 
sembla comportar cadascuna després d’haver estudiat el Drupal i com funciona. 
La taula amb les hores reals de desenvolupament està situada al finalitzar la memòria. 
 
Funcionalitat Elements que intervenen 
Estimació esforç 
de programació 
Creació de cases 
4 mòduls 
1 pantalla 
50 hores 
Modificació de tarifes i 
disponibilitat 
4 mòduls 
2 pantalles 
50 hores 
Vista de les meves cases 
4 mòduls 
1 pantalla 
35 hores 
Vista de les meves dades 
1 mòdul 
2 pantalles 
20 hores 
Detall d’una casa 
4 mòduls 
1 pantalla 
35 hores 
Les meves reserves i vista de 
les comandes 
3 mòduls 
2 pantalles 
35 hores 
Vista de les meves liquidacions 
4 mòduls 
1 pantalla 
40 hores 
Edició de la prioritat 
3 mòduls 
2 pantalles 
35 hores 
Vista de la Home depenent de 
la prioritat 
3 mòduls 
1 pantalla 
25 hores 
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Printable  
(Pantalles imprimibles) 
1 mòdul 
N pantalles 
20 hores 
Instal·lació de servidor i 
Drupal 
-------------- 60 hores 
Publicitat rotativa 
4 mòduls 
N pantalles 
50 hores 
TOTAL -------------- 455 hores 
 
Es va descartar algunes de les idees proposades per el client per falta de temps en el 
desenvolupament. Una de les idees interesants que van ser descartades es publicitat 
geolocalitzada depenent de la localització de la casa o activitat que s’estigui consultant en 
aquell moment o en cas d’estar mirant un altre tipus de contingut sense localització, mostrar la 
publicitat relativa a la zona on està conectat l’usuari.  
 
2.3 Recursos 
Basant-nos en les funcionalitats a fer, es va fer un llistat de recursos que s’utilitzaran durant o 
després del desenvolupament: 
- 1 Cap de projecte, que en aquest cas farà de client. 
- 1 Programador / Desenvolupador 
- 1 Ordinador suficientment potent per a poder executar les eines necessàries per al bon 
desenvolupament del projecte. A més, tindrà que tenir tot el programari necessari 
instal·lat i configurat. 
- Un servidor amb connexió a Internet, pel qual optarem per un hosting privat amb un 
servidor dedicat. Els avantatges sobre un hosting propi ens van fer decidir per aquesta 
opció, superant altres per qüestions econòmiques (hosting propi, comprant un servidor i 
contractant Internet suficientment potent). Aquest s’encarregarà de rebre i repartir 
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peticions d’usuaris que vulguin consultar la web, tant la base de dades con el sistema de 
fitxers. 
- En cas de desenvolupar el projecte en una empresa, també faria falta un despatx/oficina 
on reunir-se amb el client i desenvolupar més còmodament les tasques a realitzar. 
 
2.4 Calendari d’activitats 
Basant-se en la taula de l’apartat 2.2 la idea era repartir les funcionalitats a fer, de manera que 
s’igualés més o menys la carrega de treball entre un mes i un altre. Com això no podia ser (ja 
que el desenvolupador tenia més temps per a programar en un mes que en un altre), es van 
repartir les funcionalitats basant-se en més factors. 
A la taula següent veiem com es van distribuït les funcionalitats, repartides en les setmanes del 
mes en qüestió (pot ser que una setmana s’hagi fet més d’una funcionalitat, però a final de mes 
la iteració sempre es va donar per acabada). 
Sem. 
Març 
Iteració 0 
Abril 
Iteració 1 
Maig 
Iteració 2 
Juny 
Iteració 3 
Juliol 
Iteració 4 
1 Estudiar Drupal i 
plataforma 
existent 
Creació de cases 
 
Les meves cases 
 
Les meves 
liquidacions 
 
Printable 
2 
Les meves dades 
 
Instal·lació SO, 
LAMP, SMTP, 
Drupal i mòduls 
3 
Planificar el 
projecte 
Modificació de 
taries i 
disponiblitat 
 
Detall d’una 
casa 
 
Edició de la 
prioritat 
 
4 
Desenvolupar 
documents a 
entregar 
Les meves 
reserves i vista 
de comandes 
Home amb la 
prioritat 
 
Total  100 hores 125 hores 100 hores 80 hores 
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2.5 Riscos 
Durant el desenvolupament del projecte, poden aparèixer alguns problemes que s’han 
d’afrontar per a la bona finalització del projecte. Alguns dels riscos i les seves descripcions, 
estratègies de mitigació  i accions de contingència van expressades a continuació: 
- Retràs en la finalització d’alguna iteració 
o Descripció: No s’acaba alguna iteració a temps, amb risc de enrederir tot el 
projecte. 
o Impacte: Mig 
o Probabilitat: Mitja 
o Accions mitigació: Seguir el calendari d’activitats programat 
o Accions de contingència: En cas de que alguna iteració s’allargui més del previst, 
es trauran algunes hores de la següent per a acabar-la. 
- Retràs en contractar el Hosting 
o Descripció: El hosting no es contractat a temps, amb el retràs de la finalització 
del projecte 
o Impacte: Alt 
o Probabilitat: Mitja 
o Accions mitigació: El tema de contractar el hosting s’intentarà portar una mica 
avençat per a quan es necessiti 
o Accions de contingència: Muntar un servidor temporal fins que es contracti el 
real. 
- Retràs en la entrega del document de finalització d’iteració 
o Descripció: Al final d’una iteració no s’entrega el document relacionat amb 
aquesta 
o Impacte: Baix 
o Probabilitat: Alta 
o Accions mitigació: Es portarà al dia la documentació amb el desenvolupament 
o Accions de contingència: Escriure el document i entregar-ho al client el més 
aviat que es pugui. 
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- La finalització del projecte té un retràs d’una/dues setmanes 
o Descripció: S’arriba a la finalització del projecte i no s’ha acabat. El temps previst 
de més es de 7 a 14 dies. 
o Impacte: Mig 
o Probabilitat: Mitja 
o Accions de mitigació: Es portarà al dia la taula de del calendari d’activitats 
o Accions de contingència: S’acabarà el més ràpid possible, intentant no demorar 
gaire la presentació.  
- La finalització del projecte té un retràs de més dues setmanes 
o Descripció: S’arriba a la finalització del projecte i no s’ha acabat. El temps previst 
de més es superior a 14 dies. 
o Impacte: Alt 
o Probabilitat: Baix 
o Accions de mitigació: Es portarà al dia la taula de del calendari d’activitats 
o Accions de contingència: Es farà un nou pressupost al client, tenint en compte 
les funcionalitats que han fet demorar la finalització del projecte. 
 
2.6 Pressupost  
- D’acord amb el càlcul d’hores anterior, el programador júnior tindrà un cost aproximat 
de: 
o 405 hores de desenvolupament a 20 euros l’hora = 8.100€ 
- La figura de cap de projecte  existeix en aquest projecte, però actua de client així que no 
tindrà cap cost. 
- El hosting privat el qual es necessitarà per al bon desenvolupament del projecte tindrà 
un cost de 295€ al mes. Aquest import només s’ha de pagar l’últim mes de 
desenvolupament, ja que al ser un recurs ALAP (As Last As Possible) no es contractarà 
abans de cara a estalviar diners. 
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- Es necessitarà un ordinador on programar, provar i instal·lar un petit servidor per a fer 
proves. Com que es vol un mínimament potent s’opta per un de 2.000€. Com que 
l’ordinador es pot amortitzar en dos anys i el projecte només dura 5 mesos, es dirà que 
el cost de l’ordinador en el projecte serà de 417€. 
- També es necessitarà software d’edició per a desenvolupar i mantenir la web, com que 
tot el software utilitzat es gratuït, el cost en software serà de 0€. 
- En cas de que el projecte s’hagués realitzat en una empresa, seria necessari el lloguer 
d’un despatx. Després de mirar ofertes, s’ha optat per un de 500€ al mes, a 5 mesos de 
projecte faran 2.500€. 
- Total del projecte : 11.300€  
 
2.7 Metodologia de treball en equip 
Aquest projecte venia donat per una característica més a part de les donades per les 
funcionalitats desitjades, i era que tenia la condició que paral·lelament a aquest projecte 
s’estaven desenvolupant funcionalitats en un altre projecte de similars característiques. Les 
funcionalitats designades per a l’altre projecte eren totalment compatibles amb el 
desenvolupament de les que es van proposar en aquest, ja que aquest toca principalment les 
cases i el sistema de reserves, però l’altre toca la part d’activitats (una idea molt poc 
desenvolupada en el sistema incial). 
Donat que era desig del client que l’aplicació integrés els dos projectes en un de sol es van 
planificar varies dates on es juntarien totes les funcionalitats fetes per l’un i per l’altre, no 
deixant tota la migració per al final. 
Aquestes migracions es tenien que fer amb molta cura, i era imprescindible que cadascú 
documentés molt bé la seva part realitzada, ja que donat un error d’incompatibilitat podria ser 
molt difícil de localitzar i reparar l’error. 
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Així, i veien que els dos projectes es van començar i finalitzaven alhora es varen planificar varies 
reunions entre el client i els desenvolupadors de les dues funcionalitats i es varen fixar a finals 
de Maig (dues) i a finals de Juliol (dues més). 
De les quatre reunions realitzades , en la primera i tercera (fetes després de 2 i 4 mesos 
desenvolupant) es va fer una petita explicació de com s’havien fet les funcionalitats 
desenvolupades, qué s’havia tocat de possibles fitxers en comú, i com es portaven les 
funcionalitats restants. A més, el més important de la reunió, fer en comú una llista de tasques 
a fer per a la bona migració dels sistemes. Aquestes tasques es van portar a terme en les 
següents reunions. 
La resta de reunions (2ª i 4ª) es va realitzar el que es va planificar en les reunions anteriors, 
gràcies a això, la migració entre màquines es va fer sense gaires contratemps i sempre en els 
plaços determinats, no portant cap retràs en cap dels dos desenvolupaments. 
En totes les reunions es va parlar del desenvolupament en general, intentant que la feina d’un i 
altre s’assembles el màxim possible, fent així un codi uniforme. 
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3 Iteració 0 
3.1 Llista d’activitats de la iteració 
1- Planificar i distribuir els objectius i abast (escrits en apartat 2 per a facilitar la 
comprensió del desenvolupament) 
2- Identificació dels objectius i requeriments d’alt nivell, així com els requisits no funcionals 
del sistema. 
3- Preparar tots els programes necessaris per al desenvolupament. 
4- Revisar l’arquitectura del sistema. 
5- Idear la estructura bàsica en el disseny del sistema web. 
 
3.2 Requisits no funcionals 
A continuació, s’exposaran els requisits no funcionals de l’aplicació, aquells que fan relació a  les 
característiques del sistema en general més que alguna funcionalitat en concret. Aquests son: 
- La plataforma estarà integrament en anglès. 
- Les dades introduïdes per l’usuari seran totalment segures, ja que aquestes dades 
poden anar des de la direcció d’una persona a la seva tarja de crèdit. 
- El sistema ha que tenir la capacitat de donar resposta al accés de tots els usuaris amb un 
temps de resposta acceptable i uniforme. Sempre considerant les possibilitats 
tecnològiques de les eines emprades. 
- Complir en tot moment totes les normes referents a la confidencialitat dels clients, així 
si un usuari demana que les seves dades siguin esborrades es procedirà a executar la 
seva petició. 
- Acabar en el temps previst en apartats anteriors. 
- Garantir que el sistema ha d’estar el 99% del temps online, per així poder assegurar el 
bon funcionament de l’eina. 
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- El sistema ha d’estar escrit de manera  escalar, de manera  que noves funcionalitats i 
requeriments relacionats puguin ser incorporats afectant el codi de la menor manera 
possible. 
- El sistema ha de ser de fàcil us, tant per un usuari expert com per un que no utilitzi gaire 
la nostra eina. 
- El ingrés d’informació al sistema ha d’estar verificat abans de efectuar cap comanda de 
desament de dades. 
- En cas d’error, l’usuari ha de rebre un missatge avisant on està l’error i com el podria 
solucionar. 
- El sistema ha de ser fàcil d’instal·lar  en totes les plataformes de hardware existents, 
sempre que compleixin uns requisits mínims. 
- Tot el sistema estarà correctament documentat, per a que en el futur sigui més fàcil 
programar canvis i efectuar manteniment en l’estructura. 
- L’administrador de la plataforma ha de comptar amb una interfície d’administració fàcil 
d’utilitzar. 
- L’accés al sistema d’administració de la plataforma només s’atorgarà a persones 
físiques. I ha de ser donat per l’administrador total del sistema. 
 
3.3 Disseny conceptual de l’aplicació 
En aquest apartat s’explicarà com un usuari navegarà per la pàgina,  tant a nivell d’anar d’una 
pantalla a un altre com el disseny per defecte de les pantalles, ja que totes seguiren un patró 
únic. 
 
3.3.1 Disseny gràfic 
En aquest apartat s’explicarà la pantalla sense cap funcionalitat en si, el marc de l’aplicació. 
Com que és una aplicació ja creada es va optar per a no modificar gaire l’estructura original, ja 
que ens va semblar bona la distribució que es feia de la pàgina que a continuació es presenta: 
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Il·lustració 3 - Esquema bàsic de la pàgina 
Seguint els número que hi ha a la figura anterior: 
1- Ha de contenir un menú per poder anar entre seccions 
2- Ha de contenir un botó que el dirigeixi a la secció “El meu perfil”, aquest botó s’ha de 
veure diferent que els del punt anterior 
3- El buscador de cases ha d’estar accessible en qualsevol lloc de la pàgina. 
4- Ha de contenir publicitat estàtica sota del buscador de cases. 
5- És on anirà el contingut de la pàgina en qüestió. 
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3.3.2 Mapa de navegació 
A continuació veurem com un usuari pot navegar entre pantalles, sempre tenint en compte que 
es parla de les funcionalitats referents a les cases i a la gestió d’usuaris. En aquest cas, i degut al 
menú superior que sempre té la pàgina, un usuari podrà saltar entre funcionalitats més 
ràpidament que el que indica el gràfic que hi ha a continuació: 
 
Il·lustració 4 - Mapa de navegació corresponent a la plataforma 
 
3.4 Arquitectura 
En aquest apartat s’expandirà el gràfic situat a l’apartat 1.3.1 sobre l’arquitectura, detallant en 
cada nivell les característiques necessàries per al bon funcionament de la plataforma 
desenvolupada. 
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- Hardware: Es refereix a la màquina física on estarà implementat el desenvolupament, 
no fa falta que sigui una màquina molt moderna, però ha de ser capaç de processar 
totes les consultes demanades en els requisits. 
- Sistema Operatiu: Com el Hardware, no fa falta que sigui la última versió de cap 
sistema, ja que no atorguen suficients avantatges com per a considerar-los 
imprescindibles. Aquest ha de ser capaç d’exprimir el hardware per a processar, 
igualment, totes les consultes demanades. 
- Servidor LAMP: Aquí ja s’ha fet una distinció amb altre tipus de servidor i plataforma. El 
servidor LAMP ens ofereix un servidor Apache, un gestor de bases de dades MySQL 
(necessari per al bon funcionament de tot sistema basat en Drupal) i un compilador de 
codi PHP (Igualment necessari) sobre una plataforma Linux (Encara que es pot optar per 
WAMP, el seu homòleg en Windows). Aquest sistema rebrà les crides fetes per els 
usuaris i retornarà la informació sol·licitada. 
- Drupal (mòduls sistema): Ai instal·lar Drupal, s’instal·la una sèrie de mòduls per defecte 
que ajudaran al funcionament més bàsic de la pàgina, com poden ser les consultes a les 
bases de dades, mostrar la home o el menú d’administració. Com a tot mòdul a Drupal 
les funcions d’aquests poden ser accessibles des de qualsevol lloc de la pàgina. 
- Drupal (mòduls instal·lats): A Drupal no només es poden utilitzar els mòduls que venen 
per defecte si no que et pots baixar una sèrie de mòduls que atorgaran funcionalitats 
extres al lloc web sol·licitat, aquests es poden baixar des del repositori oficial de mòduls 
o qualsevol que hagi sigut desenvolupat per un programador extern. Tal i com ocorria  
amb els mòduls del sistema, totes les funcions que siguin instal·lades amb aquests 
mòduls seran accessibles per tots els mòduls, fent que a vegades un mòdul tingui 
dependències amb altres mòduls. 
- Mòduls propis: Aquests mòduls seran els dissenyats especialment per aquest 
desenvolupament, la programació d’aquests serà detallada en apartats més endavant i 
pot ser que tingui alguna dependència amb mòduls del sistema o mòduls extra 
instal·lats. 
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- Configuració dels mòduls: Per sobre de tots els mòduls instal·lats hi haurà una 
configuració per a cadascun d’ells, ja sigui per habilitar-los o per a modificar valors per 
defecte dels mateixos. 
 
3.5 Elicitació de requeriments (Product Backlog) 
EL Product Backlog en Scrum representa la visió  i expectatives del client respecte els objectius i 
entregues del projecte. Amb aquesta llista es va dissenyar la taula inclosa a l’apartat  2.2 i 2.4, ja 
que aquest document ajuda a saber el valor de cada funcionalitat per al client, així com la 
estimació inicial de hores i l’estimació després d’haver estudiar com es feien (no després de fer-
les). El valor ha sigut donat per el client, després d’expressar les seves necessitats (sobretot, 
quines eren més urgents que altres): 
Funcionalitat Valor per al client 
Estimació 
inicial 
Estimació 
ajustada 
Creació de cases 7000 50 hores 50 hores 
Modificació de tarifes i 
disponibilitat 
7000 45 hores 50 hores 
Iteració 1 14000 95 hores 100 hores 
Vista de les meves cases 3000 35 hores 35 hores 
Vista de les meves dades 1500 15 hores 20 hores 
Detall d’una casa 5000 30 hores 35 hores 
Les meves reserves i 
vista de les comandes 
3500 35 hores 35 hores 
Iteració 2 13000 120 hores 125 hores 
Vista de les meves 
liquidacions 
5000 45 hores 40 hores 
Edició de la prioritat 3500 35 hores 35 hores 
Vista de la Home 3500 25 hores 25 hores 
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depenent de la prioritat 
Interació 3 1200 105 hores 100 hores 
Printable (Pantalles 
imprimibles) 
2000 25 hores 20 hores 
Instal·lació de servidor i 
Drupal 
7000 60 hores 60 hores 
Iteració 4 9000 85 hores 80 hores 
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4 Iteració 1 
4.1 Llista d’activitats de la iteració 
4.1.1 Creació de cases 
1- Estudiar la creació/modificació de formularis al core de Drupal 
2- Estudiar el tipus de contingut house i com es desa a la base de dades 
3- Estudiar el tipus de contingut hotel_room_type i com es desa a la base de dades 
4- Estudiar el tipus de contingut hotel_base_rate i com es desa a la base de dades 
5- Estudiar la construcció i maquetació d’elements a Drupal 
6- Estudiar el mòdul creat per la comunitat Ubercart4 i la seva variant per hotels Ubercart 
Hotel5 
7- Veure que es pot aprofitar de la plataforma anteriors/mòduls ja fets 
8- Maquetar el formulari 
9- Crear un nou mòdul anomenat houseedit 
10- Crear una funció de validació tenint en compte les dades de tipus erroni que podria 
introduir l’usuari al escriure el formulari 
11- Crear una funció de desament de dades tenint en compte el que s’ha estudiat als punts 
2, 3, 4, 6 i 7. 
12- Realitzar les proves necessàries per a assegurar el bon funcionament del formulari. 
 
4.1.2 Modificació de tarifes i disponibilitat 
1- Aprofitar tot el que s’ha aprés en l’apartat 4.1.1 del punt 1 al 6 
2- Aprofundir encara més en el mòdul Ubercart Hotel per a veure on, com i per què es 
creava el formulari d’edició d’habitacions 
3- Editar els permisos en l’edició d’habitacions 
                                                          
4
 El mòdul Ubercart està realitzar per la comunitat de Drupal, es de lliure descarrega i serveix per a crear 
passarel·les de compra. Per a més informació consultar la pàgina web del desenvolupament del mòdul: 
http://drupal.org/project/ubercart 
5
 El mòdul Ubercart Hotel es un mòdul basat en Ubercart per a la gestió d’hotels. No està preparat per a tenir més 
d’un administrador (un problema el qual es va “solucionar” en part a la primera versió de la plataforma). Per a més 
informació, consultar la pàgina http://drupal.org/project/uc_hotel 
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4- Modificació del mòdul  Ubercart Hotel 
5- Estudi de la cerca per habitació 
6- Millorar la cerca d’habitació per adaptar-se als canvis realitzats en aquesta iteració 
7- Realitzar totes les proves pertinents per a assegurar el bon funcionament del treball 
realitzat 
4.2 Anàlisi i disseny de les funcionalitats  
4.2.1 Creació/Edició de cases 
Aquesta funcionalitat ve sol·licitada ja que encara que en la versió preliminar es podia arribar a 
crear cases, aquest sistema resultava molt complicat, a més de tenir bastant errors i acabar 
prematurament la creació d’aquestes. Així es va decidir reconstruir tota la construcció i edició 
de cases, habitacions i tarifes, començant per el formulari de creació de cases, la manera de 
desar-les a la base de dades, com modificar la tarifa per dia i com mostrar-les un cop creades 
(totes aquestes funcionalitats es veuran més endavant). Primer de tot, es va decidir fer-les per 
ordre d’utilització per un usuari qualsevol, començant per la creació del formulari. 
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4.2.1.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 5 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
 
4.2.1.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i apartats, les quals son (seguint 
els números escrits dintre de la pantalla): 
1-Ja que es vol facilitar a un usuari l’entrada de dades d’una casa, el formulari ha de ser el més 
compacte possible per a que d’un cop d’ull es puguin veure tot el que es necessita saber d’una 
casa per a poder incloure-la dintre del catàleg. 
2- S’hauria d’intentar que les fotos s’insereixin de la manera més fàcil i intuïtiva possible. Es 
volen evitar  formularis complexos, i usualment,  aquesta tasca sol ser difícil per a un usuari 
mig. A més s’hauria de diferenciar la foto principal de la casa de la resta. 
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3- Aquest grup al formulari seria per a diferenciar la resta de fotos de la foto principal de la 
casa. 
4- A més, s’hauria de poder pujar vídeos de la mateixa manera que les fotos, per a facilitar 
també la feina a l’usuari. Aquest camp no es totalment imprescindible, i potser durant el 
desenvolupament es descartaria en benefici de la ràpida càrrega de la vista de la casa. 
5- La descripció tindria que anar a part de les característiques de la casa per a donar-li més 
importància. Per a arribar a aconseguir aquest propòsit no es descartaria moure de lloc altres 
parts del formulari. 
6- Per a facilitar la selecció de característiques de la casa, seria bona idea col·locar-hi icones 
representatives de cadascuna de les possibles característiques que una casa pot tenir. 
 
4.2.1.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Aquesta funcionalitat va ser dividida en dues de diferents per a diferenciar el treball entre una i 
altre, ja que tocaven àmbits del Drupal totalment diferents, a continuació s’adjunta un petit 
gràfic per a facilitar la comprensió d’aquesta funcionalitat (serà detallat en els següents 
apartats): 
 
Crear i 
imprimir 
formulari
L'usuari 
omple el 
formulari
Verificar i 
desar 
formulari
Mostrar 
casa 
realitzada
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Creació del formulari de creació de cases 
Drupal té un sistema propi de creació de formularis, aquest sistema sempre comença amb una 
crida a drupal_get_form()6 quin funcionament serà detallat més endavant. 
A continuació es mostra un detall de la funció drupal_get_form(): 
 
Il·lustració 6 - Pro Drupal Development 2nd Edition - Explicació de com Drupal crea un formulari 
 
                                                          
6
 Més informació sobre la funció drupal_get_form():  http://api.drupal.org/api/function/drupal_get_form/6 
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Primer de tot, mira si existeix el formulari  i/o la resposta a un formulari anterior. Si el formulari 
ja existeix, mira en la caché si està emmagatzemat per a poder estalviar-se tota la crida, en cas 
de que qualsevol de les anteriors respostes sigui negativa començarà la creació del formulari. Si 
les dues resultessin positives, el sistema aniria a buscar el codi del formulari a la caché i 
esperaria a que fos omplert i enviat. 
En el nostre cas la primera resposta sempre serà positiva, i la segona depèn si l’usuari ha 
visualitzat abans o no el formulari (sempre i quan el formulari no hagi canviat, en aquest cas la 
resposta sempre seria negativa). 
El sistema, per a començar a crear el formulari, primer de tot cercarà i assignarà l’identificador 
del formulari. Si el formulari es per a crear un node, el sistema ja en tindria un d’assignat. En cas 
contrari, es tindrà que escollir-ne un per al formulari a crear. 
En el nostre cas, el sistema ja té un identificador per aquest formulari que serà 
‘house_node_form’, aquest serà utilitzat més endavant en les operacions “ganxo”. 
Després mira si hi ha instal·lat el mòdul Token (el qual serveix per a reemplaçar etiquetes ja 
definides anteriorment dintre de qualsevol lloc de la pàgina web), però només ho fa si el mòdul 
està instal·lat. Actualment, el mòdul Token està instal·lat, però no hi ha cap etiqueta definida en 
aquest formulari i aquest pas s’omet. 
En aquest moment, el sistema està preparat per a demanar el formulari a imprimir i cercarà i  
cridarà a l’operació “ganxo” hook_elements()7 (definida dintre dels mòduls core del Drupal, 
però pot ser redefinida a un mòdul extern), aquesta funció genera un formulari diferent per a 
cada tipus d’element que hi ha al sistema i el retorna. Normalment el mòdul CCK8 genera 
aquests formularis, ja que es qui s’encarrega de gestionar i modificar els atributs dels nodes a 
insertar. Juntament amb aquesta funció el sistema cercarà les funcions per validar i desar el 
formulari a la base de dades, encara que sempre podran ser editades mes endavant. 
                                                          
7
 Més informació sobre la funció hook_elements() a: http://api.drupal.org/api/function/hook_elements/6 
8
 Més informació sobre el mòdul CCK (Content Construction Kit): http://drupal.org/project/cck 
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En el nostre cas, el sistema crida a house_node_form_elements() i utilitzarà la que el Drupal 
genera per defecte, ja que nosaltres on modificarem el formulari serà més endavant. Les que si 
que son modificades son els funcions de validació i desament a la base de dades. 
 La funció de validació de dades es dirà (dintre del fitxer houseedit.module del mòdul  creat per 
aquest projecte houseedit): 
 
On “houseedit” es el títol del mòdul que la conté (totes les funcions creades per aquest mòdul 
començaran amb aquest nom per convenció) i house_node_form és l’identificador del node a 
editar. Aquesta funció buscarà i validarà totes les dades introduïdes al formulari abans de 
desar-les, aquesta funció, a més, avisarà dels possibles errors a l’usuari. Això ho comprova amb 
la variable $form_state, que es un array que conté totes les dades introduïdes al formulari 
enviat, l’error el mostrarà en pantalla mitjançant la funció form_set_error() 9utilitzada de la 
següent manera: 
 
Aquesta comprova que la província introduïda no sigui la 0 (la que apareix per defecte al 
formulari         “-Please Select-”) , ja que aquesta no existeix dintre de l’estat espanyol. En cas de 
seleccionar-la i enviar el formulari, la funció enviaria un error com el següent en pantalla: 
 
A més de la funció de validació, també definirem la funció que desarà les dades, aquesta 
s’anomenarà: 
 
                                                          
9
 Més informació sobra la funció form_set_error() a: http://api.drupal.org/api/function/form_set_error/6 
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Aquesta funció desarà les dades escrites al formulari, el detall d’aquesta funció estarà en el 
següent apartat. 
Seguint amb la creació del formulari, el sistema després d’assignar les funcions de validació i 
enviament de les dades mirarà si algun mòdul té alguna modificació del formulari. Drupal deixa 
que un formulari sigui modificat un cop creat per la funció hook_elements(), la funció per la 
qual es pot modificar es diu hook_form_alter()10 o hook_form_FORM_ID_alter()11, aquestes 
modificacions poden tocar qualsevol cosa del formulari, des de un sol atribut fins a nous camps 
o eliminació d’altres. La primera de les funcions pot redefinir més d’un formulari a la vegada, 
mentres que la segona només pot editar la que vagi determinada per el form_id del nom de la 
funció. 
Concretament en el nostre cas em utilitzat la primera opció, sent perfectament vàlida la segona 
(sent anomenada houseedit_form_house_node_form_alter). La funció ha quedat així: 
 
Tal com especifica la API de Drupal, $form_id conté l’identificador del node a modificar, on 
nosaltres escollim que només modificarem el que tingui per identificador house_node_form (el 
que ens interesa), la variable $form conté tot el formulari creat per hook_elements() i el qual ha 
de ser modificat $form_state conté la informació introduïda per l’usuari (normalment buit). 
En aquesta funció serà on es modifiqui tota la part visual del formulari, algunes parts 
destacades seran vistes en més profunditat en apartats més endavant. 
Un cop retornat el camp $form per la funció anterior, el sistema està preparat per a construir el 
codi del formulari i esperar la introducció de dades per part de l’usuari. 
Un cop l’usuari introdueix totes les dades necessàries i envia el formulari, el sistema crida a la 
funció de validació. En cas de que aquesta funció retorni que el formulari conté algun error, el 
                                                          
10
 Més informació sobre la funció hook_form_alter() a: http://api.drupal.org/api/function/hook_form_alter/6 
11
 Més informació sobre la funció hook_form_FORM_ID_alter() a: 
http://api.drupal.org/api/function/hook_form_FORM_ID_alter 
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sistema tornarà a crear la definició del formulari mantenint les dades ja introduïdes per l’usuari. 
Si el formulari passa la validació el sistema cridarà la funció de desament de les dades (que serà 
descrita al següent apartat) i buscarà si hi ha hagut alguna redirecció al finalitzar l’enviament. 
En el nostre cas, a part de les funcions descrites anteriorment, l’usuari serà enviat a la pàgina de 
la casa creada, aquesta acció es farà mitjançant un atribut del camp $form_state a la funció 
houseedit_house_node_form_submit() tal i com indica la següent línia de codi: 
 
On “node/$nid” serà la pàgina on es podrà consultar la casa que acaba de crear. 
Desar dades del formulari 
En aquest apartat es descriurà la funció houseedit_house_node_form_submit(). Es farà 
mitjançant diagrames de seqüència entre el sistema (Drupal_core), el mòdul fet en el projecte 
(house_edit)i el mòdul basat en el Ubercart Hotel (UC_Hotel) i començarà just en el moment 
que l’usuari envia el formulari i aquest es acceptat per la funció de validació. 
 
Un cop feta aquesta crida, s’executarà el codi dintre del fitxer houseedit.module dintre del 
mòdul house_edit, el diagrama referent a aquesta funció es el següent: 
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Aquesta funció començara creant un registre a la taula node (una de les principals a drupal) i a 
partir de l’identificador que agafi crearà/modificarà (depenent si la casa es creada o 
modificada) registres a totes les taules que tenen informació  relacionada amb ella (consultar 
taules al segon annex), incloent l’habitació i la tarifa corresponents a la casa  a crear. 
Acabades aquestes tasques, s’eliminaran totes les referències a les habitacions o tarifes a les 
bases de dades de disponibilitat i de tarifes (ja que el rendiment millora si s’elimininen en lloc 
de buscarles i editarles). En aquest moment s’entrarà en dos bucles, un per cada mes fins als sis 
segûents i un altre per cada dia del mes que toqui. 
Anant dia per dia, es mirarà si la casa no havia estat llogada abans (es desarà a la variable disp), 
es mirarà si el dia es laborable o cap de setmana per a consultar la tarifa a desar, i a partir 
d’aquí es cridaran a les funcions realitzades al mòdul Ubercart Hotel per a desar la tarifa i la 
disponibilitat del dia actualitzades. Es sumara un al dia actual i/o es passarà de mes si s’arriba a 
un dia que no existeix en el mes i es tornaran a fer totes les operacions descrites anteriorment 
fins a acabar els sis mesos. 
4.2.1.4 Detalls d’implementació remarcables 
- S’han utilitzat les següents icones per a diferenciar els característiques de la casa 
 
Aquestes també han estat utilitzades per a veure el detall de les cases i han estat  
extretes de la següent direcció: 
http://thumbs.dreamstime.com/thumblarge_378/1237950221iL3605.jpg 
- La pujada de fotos del formulari de creació de cases s’ha re-aprofitat a mitges del mòdul 
CCK, aprofitant que queda bastant ben integrat amb el formulari realitzat, no així amb la 
manera de desar les fotos a la base de dades que s’ha reescrit, donada la dificultat 
excessiva en que ho feia el mòdul original. A més, abans del canvi, creava més d’un 
fitxer per pujada (un per a cada mida per a mostrar-la), això s’ha solucionat reescalant la 
mateixa foto depenent del lloc on es vagi a imprimir. 
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- Per a modificar el formulari dintre de la funció houseedit_form_alter() s’ha utilitzat la 
funció unset()12 per a eliminar tots aquells elements del formulari originals a eliminar. 
Finalment es va poder aprofitar tant el camp de títol com el de les fotos, encara que la 
funció de validació i desament va ser reescrita per a tots els camps. 
- L’altura on es col·loquen els camps del formulari respecte dels altres es determina per el 
weight (que vol dir pes), quant menys pes tingui un camp més amunt estarà situat. 
Aquest valor va ser definit o redefinit (en el cas dels camps mantinguts). 
- Per a editar les cases s’aprofita el mateix formulari que al crear-les, però amb una 
variació. Tots els valors de la casa estaran precarregats per a que l’usuari no tingui que 
escriure’ls de nou. Per a carregar els valors es va crear la funció get_default_values() 
que contindrà en un array totes les característiques de la casa creada anteriorment (a 
continuació veurem com mostrar-les). En el cas de les tarifes, i ja que poden ser variades 
dia per dia però al formulari fa una generalització entre dies de la setmana i cap de 
setmana, es va recórrer a utilitzar la mitja de preus per a cadascun dels camps. 
- L’estructura d’un camp del formulari es defineix com la següent:
Aquesta imatge conté la definició del camp ‘Creating House’ i del camp ‘bid’ (Oferta). 
Tots els camps s’escriuen en un array anomenat $form, i per definir un ‘fieldset’ i els 
elements que contindrà es col·loca en primera posició de l’array, en aquest cas *‘info’+. 
Els possibles atributs que es poden posar son: 
                                                          
12
 Més informació sobre la funció unset():http://php.net/manual/en/function.unset.php 
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o ‘#title’ => El títol de l’atribut / fieldset 
o ‘#title’ => El tipus de l’atribut, en aquests casos em utilitzat ‘fieldset’ (com a 
camp que conté altres atributs) i ‘textfield’ (on l’usuari pot escriure dades en un 
camp de text) 
o ‘#weight’ => El pes comentat anteriorment 
o ‘#description’ => Breu descripció que sortirà impresa sota del camp 
o ‘#prefix’ o ‘#suffix’ => Breu codi HTML que s’imprimirà abans o desprès del codi, 
pot servir per a crear <div> per a alinear el formulari 
o ‘#maxlength’ => En un camp de text, delimita el límit de caràcters que pot 
escriure l’usuari 
o ‘#size’ => En un camp de text, delimita la longitud de l’espai on escriure. 
o ‘#default_value’ => Determina el valor inicial del camp, en aquest cas 
$default_value es el resultat de la funció get_default_values() anomenada 
anteriorment, array que conté totes les dades de la casa si ja ha estat creada 
amb anterioritat. En cas de que la casa sigui nova, l’array serà null i no mostrarà 
cap valor, així que no molestarà. 
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4.2.1.5 Proves  
A continuació s’adjunta una imatge amb el resultat final de la part del formulari. 
 
47 
 
 
Il·lustració 7 - Imatge del formulari final 
Aquest formulari ha de ser complimentat i enviat per a crear una casa. Primer fem un 
enviament sense respondre a cap camp, l’error que sortiria serà: 
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Il·lustració 8 - Tots els errors mostrats 
A més de sortir l’error, quedaran marcats els camps que contenen errors, com aquests: 
 
Il·lustració 9 - Camps erronis 
Conseqüentment, la casa no serà desada donat els errors que conté i donarà a l’usuari un altre 
intent de escriure de nou les dades, mantenint les que si son correctes. Això passaria sempre 
que hi hagués algun defecte en les dades introduïdes. 
Un altre error que un usuari pot tenir es intentar col·locar un fitxer que no sigui d’imatge com a 
imatge de la casa, això també està previst i vigilat dintre del formulari, en cas de que un usuari 
ho intenti (en aquest cas amb un fitxer anomenat pdf.pdf) li sortirà un missatge com el següent: 
 
Il·lustració 10 - Missatge d'error al intentar pujar un fitxer de tipus pdf 
Si l’usuari completa el formulari i passa la validació, el missatge que es mostrarà a l’usuari serà 
el següent: 
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Il·lustració 11 - Missatge que indica que una casa ha estat creada 
Juntament amb aquest missatge apareixerà la vista de la casa, tal i com detallarem més 
endavant. 
Hi ha alguns possibles errors que ja han estat previnguts entre la capa de presentació i la capa 
de dades, com per exemple: 
- No es poden escriure províncies que no existeixen, donant a l’usuari a escollir una en un 
desplegable. 
- El codi postal no pot ser més llarg que cinc caràcters, el màxim dintre de l’estat 
Espanyol. 
- No hi  poden haver més de 99 places dintre d’una casa. 
- La base de dades comprova que les quantitats de diners siguin correctes, encara que el 
formulari no accepta cap quantitat que superi els 999€. 
 
4.2.2 Modificació de tarifes i disponibilitat 
Aquesta funcionalitat en un inici, estava integrada en la creació de cases però es va optar per a 
facilitar les coses en el formulari de creació. Així, i tal com es pot veure a la funcionalitat 
anterior, es va integrar una versió reduïda per a editar el preu d’una casa, donant la opció, mes 
per mes, de donar preu segons si es cap de setmana o no. Aquest mètode té clares deficiències, 
així que pensant en usuari que vulgui fixar en més detall el preu de les seves cases va ser creat 
un mètode per a editar el preu i disponibilitat de totes les cases. 
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4.2.2.1 Pantalla  
 
Il·lustració 12 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
4.2.2.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior es detallaran alguns aspectes donats i senyalats amb els 
números següents: 
1- Preu de l’habitació els dies entre setmana (optimitzat mes a mes i col·locat a la creació 
de cases) 
2- Preu de l’habitació els dies els caps de setmana (optimitzat mes a mes i col·locat a la 
creació de cases) 
3- Els 12 següents mesos, clicant a editar s’anirà a un detall del mes on s’escriurà el preu 
de cada dia i la disponibilitat. 
4- El botó enviar, al clicar es desaran les dades introduïdes (al final es va decidir col·locar 
aquest botó en l’edició de cada mes) 
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4.2.2.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Però com s’editen les disponibilitats i preus d’una habitació? Primer de tot anem a veure com 
queda el diagrama de classes un cop modificat de la versió original (en el següent apartat 
s’inclourà l’antic): 
 
Il·lustració 13 - Diagrama de classes de la part de cases 
Com podem veure un usuari pot tenir moltes cases, cadascuna d’aquestes té un tipus 
d’habitació, que a la vegada te una tarifa que té una entrada a la base de dades per conèixer el 
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preu de cada dia. Aquesta estructura va ser reformada basant-se en la plataforma anterior i es 
basa en part en l’estructura del Ubercart Hotel.  
Tot i aquest embolic, a un usuari el sistema mai li ensenyarà res sobre les habitacions o tarifes, 
una de les tasques d’aquesta funcionalitat va ser fer tot aquest procés totalment transparent a 
l’usuari, així al crear una casa es crea una habitació i una tarifa amb el mateix nom que la casa, i 
al editar les tarifes i la disponibilitat a l’usuari li sortirà que està editant les de la casa (quan una 
casa per si sola no en té). Es va tenir que modificar la cerca i lloguer de cases per a ocultar 
informació de les habitacions (serà detallat més endavant).  
 
Creant els formularis 
Parlant del desenvolupament, primer de tot, es van tenir que desenvolupar els formularis. En 
aquest cas s’ha decidit que hi hauran dos formularis, un per a la selecció del mes, el qual també 
disposarà dels preus i la disponibilitat per a tots els dies dels pròxims 12 mesos. Aquest primer 
formulari va ser re-aprofitat del que disposava el mòdul Ubercart Hotel sobre les habitacions, ja 
que complia totes les característiques demanades. 
Per a construir el segon formulari, del qual parlarem a continuació, es va tenir que investigar en 
la base de dades per a veure a on i com es desaven les dades relacionades amb el preu i la 
disponibilitat d’una habitació. Aquest formulari basat en un de ja creat per el mòdul Ubercart 
Hotel ha acabat profundament modificat en tots els aspectes, però mantenint una estructura 
visual molt semblant. El detall de les bases de dades a consultar/modificar està explicat amb 
més detall a l’annex que conté totes les bases de dades que intervenen en l’aplicació, incloent 
les que afecten a aquesta funcionalitat. 
Separarem els diagrames i les explicacions en dos grups, un per a construir el formulari amb les 
dades per defecte i un altre per a desar-les.  
Per a crear el formular i tal i com es va explicar a l’apartat 4.2.1.3, per a crear un formulari s’ha 
d’assignar un identificador, es va anomenar hotel_calendars_node_edit. Per a començar es 
53 
 
crida a la funció hotel_calendars_node_edit_form()13, el seu comportament està explicat en el 
diagrama de seqüència següent: 
 
Bàsicament el que fa aquesta funció es assignar la capçalera del formulari i recollir les dades 
donades per el sistema a través del mètode GET. Al finalitzar aquestes dues tasques crida a la 
funció hotel_calendars_month_table(), el comportament d’aquesta funció està detallat en el 
següent diagrama. 
 
                                                          
13
 Nota important: Totes les modificacions introduïdes al codi es van realitzar dintre del fitxer 
hotel_calendars.module corresponent al mòdul Ubercart Hotel (UC_Hotel). 
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Aquesta funció primer de tot fa una cerca a la base de dades de les disponibilitats de l’habitació 
en qüestió, la funció que retorna no es més que una consulta a la base de dades com la 
següent: 
 
Aquesta consulta cerca totes les característiques contingudes a la taula 
hotel_availability_calendars (la qual conté la informació sobre si una casa està disponible o no) 
entre el dia 01 del mes seleccionat i el dia final del mateix (el dia final del mes el cerca 
mitjançant la funció anomenada hotel_calendars_days_in month donada per el mateix mòdul). 
La funció hotel_booking_pad_with_zeros($month, 2) normalitza el mes donant-li la forma 
correcta per a la cerca del mateix a la base de dades. 
Un cop rebuda la resposta, s’iniciarà un bucle per a tots els dies que hi hagin a la resposta de la 
consulta anterior. Com que hi poden no haver dades desades en dies anteriors a la data actual, 
tots els dies fins al dia de consulta s’ompliran amb disponibilitat 0 (negativa) i una tarifa per 
defecte. 
Un cop entrat al bucle en un dia que sigui futur, s’iniciarà la cerca de la tarifa del dia per 
assigna-la com a valor per defecte. Tal i com s’ha fet abans la funció anterior no es més que una 
consulta a la base de dades com la següent: 
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Aquesta consulta fa un join entre la base de dades que conté la relació entre l’habitació i la 
tarifa (hotel_room_types) amb la que té la informació corresponents  a les tarifes, incloent el 
preu (hotel_rate_calendars)14. 
Un cop tenim totes les dades referents a l’habitació, es hora d’imprimir-lo, en aquest cas s’ha 
utilitzat HTML directament, ja que el formulari el qual estava basat estava fet així i encara que 
s’ha canviat pràcticament tot (només s’ha mantingut l’estructura) es va decidir mantenir-ho. Un 
exemple d’aquesta implementació seria la següent, la qual imprimeix la tarifa del dia: 
 
Aquest fragment el que fa es crear un camp de text de longitud 3 amb nom ANY-MES-DIA que 
té com a valor per defecte la tarifa del dia en cas d’existir o un valor per defecte (en aquest cas 
0) si no fos trobat a l’array. El nom es dóna per a ser desat amb més facilitat en la funció 
d’enviament.  
 
Desar dades del formulari 
Un cop complimentat i enviat el formulari, entre en acció la funció de desament de dades. Com 
s’ha explicat en l’apartat anterior, la convenció ens determina que aquesta ha de ser 
anomenada hotel_calendars_node_edit_form_submit(form, form_state), on form i form_state 
son el formulari i el contingut escrit per l’usuari respectivament. El comportament de la funció 
es el següent: 
                                                          
14
 Veure annex sobre les bases de dades a les últimes pàgines de la memòria 
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Primer de tot elimina tots els registres tant de disponibilitat com de tarifes del mes i any 
seleccionat, això es fa per què es més rentable (parlant de temps) eliminar tots els registres que 
no pas actualitzar el valor. Aquesta tasca es fa amb les sentències següents: 
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Un cop eliminats tots els registres que tenen a veure amb l’habitació i el mes seleccionats, 
s’entra en un bucle per a desar els dies d’aquest mes. Un cop dintre, i per cada dia, es preparen 
les dades a desar. Totes les dades necessàries estan a la variable $_POST (que no es més que la 
resposta generada per el formulari anterior). Un cop preparades es comprovarà que la 
disponibilitat sigui correcta. 
Si la tarifa es igual a 0 (la casa seria gratis de llogar) o la data d’avui es posterior a la data a 
desar, la disponibilitat sempre serà negativa, ja que llogar la casa es impossible. Així com si la 
disponibilitat es més gran que 1 (cosa impossible segons el diagrama de la funcionalitat), aquest 
serà resetejat a 1. 
Un cop totes les dades estan preparades, s’ha de fer les consultes per a desar els valors 
referents a la funcionalitat, aquestes consultes seran: 
 
Com es pot veure, les consultes son molt semblants a les que s’utilitzen al crear les cases, ja que 
es toquen les mateixes taules de la mateixa informació. 
Un cop acabades totes les tasques a fer, s’ensenyarà un missatge a l’usuari avisant de que la 
disponibilitat ha estat ben desada, aquesta tasca es farà amb el següent codi: 
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4.2.2.4 Detalls d’implementació remarcables 
- El digrama de classes va ser modificat, ja que no era el més adient per a la bona 
realització de les funcionalitats desitjades. El diagrama anterior era el següent: 
 
Il·lustració 14 - Diagrama de classes antic 
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Va ser modificat donat que l’original està pensat per a hotels, i com a tal, no era del tot 
correcte per al projecte actual. Com es pot veure, un tipus d’habitació pot estar a més 
d’una casa (cosa que es impossible, dues cases no poden compartir una mateixa 
habitació), així que es va redefinir tipus d’habitació com un conjunt de totes les 
habitacions d’una casa. A més, també es va fer unitària la relació entre tarifa i habitació, 
ja que una tarifa també podia ser compartida entre varies habitacions. 
A més, un usuari podia llogar part d’una casa i un altre la restant, no creiem que 
compartir una casa en unes vacances amb uns desconeguts sigui la millor opció per al 
nostre sistema. 
- Al redefinir-se tot el diagrama de classes s’havien de modificar altres aspectes del 
sistema, ja que hi havia algunes parts que no estaven preparades per aquest canvi. La 
més important de totes va ser el cercador de cases, aquest en lloc de cercar cases 
cercava per habitacions i les agrupava per casa. Entre altres tasques, es van realitzar les 
següents: 
o Eliminat tot rastre de les habitacions, per a un usuari, ell lloga la casa en si, 
o Eliminada informació inútil. 
o CSS reformat per a encaixar amb el nou volum d’informació 
o Canviat $ per € 
o S’ha canviat la foto de l’habitació per la principal de la casa. 
Tots aquests canvis s’han realitzat al fitxer hotel_booking.module corresponent al mòdul 
Ubercart Hotel. 
 
4.2.2.5 Proves 
A continuació, s’adjunta una imatge de la selecció de mesos a editar: 
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Il·lustració - 15 Mesos a editar (n'hi han 12) 
Aquest formulari no té més que clicar al mes interessat en editar, un cop seleccionat un mes 
qualsevol: 
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Il·lustració 16 - Formulari d'edició del mes de Setembre del 2010 
L’usuari omplirà i enviarà el formulari, aquest formulari es ben senzill, només té dos camps per 
dia: el primer per seleccionar si la casa està disponible i un altre per a seleccionar la tarifa. 
Aquest formulari va ser construït per a detectar errors al fer l’enviament, per exemple: 
62 
 
- Enviem una data amb disponibilitat més gran que 1. El sistema tracta aquesta 
irregularitat posant la disponibilitat a 1. 
- Enviem una tarifa de preu 0, cosa impossible, el sistema tracta aquesta irregularitat 
posant la disponibilitat a 0, impedint que un usuari aconsegueixi accedir a la casa 
gratuïtament. 
- Disponibilitat o preu negatius, el sistema la tracta deixant la casa no disponible el dia 
escollit. 
Donat que tots els errors son modificats i adequats correctament a les característiques de les 
cases, no es va tenir que fer cap missatge d’error, sent el següent l’únic missatge que veurà 
l’usuari un cop actualitzades les dades de la casa: 
 
 
En l’altre aspecte de la funcionalitat, la de la cerca de cases, es van editar aspectes interns de 
cerca i mostra de cases disponibles, en aquest cas el formulari no va ser tocat i es el següent 
(present a totes les pàgines del sistema): 
 
Il·lustració 17 - Formulari de cerca de cases 
Els resultats de la cerca si van ser modificats per adequar-lo a les característiques noves de les 
cases, un exemple de cerca de cases seria la següent: 
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Aquí s’ha tractat la casa com a un únic factor a llogar, esborrant tot rastre d’habitacions i 
diferents tarifes per una sola casa, a més d’arreglar alguns valors dels estils de la pàgina i 
imprimir correctament la disponibilitat de les cases. També s’ha tret informació considerada 
innecessària. 
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5 Iteració 2 
5.1 Llista d’activitats de la iteració  
5.1.1 Les meves cases 
1- Estudiar totes les taules de la base de dades relacionades amb les cases. 
2- Estudiar la estructura de directoris del Drupal, per a saber on desa les imatges i arxius 
necessaris per a la bona presentació de la funcionalitat. 
3- Estudiar els fitxer d’estil CSS del tema activat, per a saber com s’imprimiran les taules i 
diversos tags d’html que s’utilitzaran. 
4- Detallar les funcions a col·locar dintre del mòdul creat anteriorment houseedit 
5- Detallar els enllaços que han de ser linkats dintre de la funcionalitat 
6- Formatar les dades al gust del client 
7- Preparar les consultes a la base de dades que s’han de realitzar 
8- Imprimir totes les dades formatades en l’estil correcte 
5.1.2 Les meves dades 
1- Estudiar el sistema que té Drupal d’usuaris 
2- Recuperar tot l’estudi  fet sobre estils i l’estructura de directoris de Drupal a l’apartat 
5.1.1 
3- Cercar quina informació pot ser útil per a l’usuari 
4- Estudiar el sistema que té Drupal per a enviar mails 
5- Prepara consultes per a recuperar les dades a mostrar 
6- Formatar les dades per a una bona lectura 
7- Imprimir totes les dades recopilades als apartats anteriors 
5.1.3 Detall d’una casa 
1- Recuperar tota la informació extreta al punt 5.1.1 sobre imprimir informació de les cases 
2- Recuperar tot l’estudi  fet sobre estils i l’estructura de directoris de Drupal a l’apartat 
5.1.1 
3- Veure si alguna funció feta anteriorment pot ser reaprofitada 
4- Veure l’estructura de cases que hi havia anteriorment 
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5- Estudiar quins i com funcionen els mòduls que actuen d’alguna manera en la creació / 
manteniment / seguiment de cases  
6- Prepara consultes per a recuperar les dades a mostrar 
7- Estudiar i modificar el sistema de templates que té Drupal. 
8- Formatar les dades per a una bona lectura 
9- Imprimir totes les dades recopilades als apartats anteriors 
5.1.4 Les meves reserves i vista de comandes 
1- Estudiar el sistema de reserves que té l’ubercart juntament amb l’ubercart hotel 
2- Estudiar quines son les dades que un usuari pot veure d’un altre (s’ha de recordar que 
sempre parlem de targetes de crèdit, direccions, etc.) 
3- Recuperar tot l’estudi  fet sobre estils i l’estructura de directoris de Drupal a l’apartat 
5.1.1 
4- Estudiar una comanda, com es fa, quines taules toca de la base de dades, si hi ha alguna 
funcionalitat ja feta que pugui ajudar a la seva visualització 
5- Estudiar els permisos dels usuari per a veure, o no, les comandes on ell hi apareix. 
6- Preparar les consultes a la base de dades que s’han de realitzar 
7- Imprimir dades sol·licitades per el client sobre aquesta funcionalitat. 
 
5.2 Anàlisi i disseny de les funcionalitats 
5.2.1 Les meves cases 
La secció el meu perfil (la qual contindrà el treball tant d’aquest desenvolupament tant com del 
desenvolupament que s’està fent paral·lelament, veure apartat 2.7) contindrà tota la 
informació que un usuari pugui necessitar d’una manera ràpida i sense donar moltes voltes per 
les pantalles. Aquesta funcionalitat ha de tenir, entre altes coses, la vista de les meves cases, 
que serà un resum de les cases que té com a propietari l’usuari que està actualment identificat. 
Aquest resum ha que tenir una sèrie d’informació i enllaços que definirem més endavant. 
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La resta de pantalles que contindrà la vista del meu perfil seran vistes més endavant en altres 
funcionalitats (reserves a les meves cases, les meves dades, les meves reserves, etc.). 
5.2.1.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 18 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
 
 
5.2.1.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i apartats, les quals son (seguint 
els números escrits dintre de la pantalla): 
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1- Per a facilitar la navegació, ha de tenir el breadcrumb15 definit 
2- Ha d’estar dintre de a pestanya allotjaments del meu perfil 
3- Ha de contenir un enllaç a les meves liquidacions, a més, ha de ser l’únic enllaç a ella. 
4- El títol de la casa ha de ser un enllaç al detall de la casa escollida (dirigirà a la 
funcionalitat de l’apartat 5.2.2), per a que així un usuari pugui consultar les seves cases 
sense tenir-les que cercar. 
5- Ha de contenir un petit resum de la disponibilitat i preus de la casa, el qual estarà més 
detallat dintre del detall de la casa (veure 5.2.2) 
6- Ha de contenir  un botó que dirigeixi al formulari d’edició de la casa (veure 4.2.1). A 
més, encara que no surti (ja que la pantalla es va fer abans de pensar-hi), ha de contenir 
un botó que dirigeixi al formulari d’edició de la disponibilitat (veure 4.2.2) 
7- Ha de tenir un botó que dirigeixi a la vista del detall de la casa, tal i com fa l’apartat 4. 
 
5.2.1.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Abans de començar a desenvolupar les coses demanades a la funcionalitat es va cercar una 
manera de poder imprimir informació dintre de la pestanya “Accommodation” del meu perfil. 
Havent fet les pestanyes amb un mòdul del Drupal anomenat “Quicktabs”16, i després 
d’estudiar-lo es va arribar a la conclusió que la millor manera de poder imprimir el codi PHP que 
volíem i integrar-lo amb les pestanyes era crear una “Page”17 del propi Drupal i a partir 
d’aquesta pàgina en blanc crear tot el codi PHP necessari. 
Un cop creada i configurat el contingut com a codi PHP (Activant el mòdul PHP Filter) s’ha de 
començar a desenvolupar el codi per a poder imprimir el contingut, el diagrama de seqüència 
d’aquest desenvolupament es el següent: 
                                                          
15
 Camí a seguir per arribar a la pantalla actual, més informació: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Breadcrumb_(navigation) 
16
 Més informació sobre el mòdul Quicktab: http://drupal.org/project/quicktabs 
17
 “Page” o pàgina es un tipus de contingut en blanc que té el Drupal per defecte.  
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En aquesta funció es cridaran altres corresponents al mòdul creat houseedit, a funcions del 
sistema de Drupal i sentències a la base de dades (database). 
Primer de tot demanarem a la base dades quines cases corresponent a l’usuari identificat, 
aquesta sentència, molt senzilla, seria la següent: 
 
Tot el sistema de Drupal té accés a una variable global que conté informació sobre el usuari 
actualment identificat, aquesta s’ha de cridar i ja es pot utilitzar el tot el codi. Juntament amb la 
consulta anteriorment citada, retornarà tots els identificadors i títols de les cases pertanyents a 
l’usuari identificat. Amb aquesta informació, es comença un bucle per a totes les cases que ha 
retornat la sentència. 
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En aquest bucle, del que es tracta, es de aconseguir i imprimir la informació sol·licitada per el 
client. Per a tal tasca s’han habilitat funcions dintre del mòdul houseedit (el que imprimia el 
formulari de la funcionalitat detallada al punt 4.2.1) 
Primer de tot carregarem el node casa per a tenir pas a més informació, això ho farem cridant a 
al funció node_load()18, aquesta funció retorna un array amb molta informació del node 
demanat (en aquest cas la casa a imprimir). També es demanarà la ciutat on està situada la 
casa, això es fa perquè està situada a un altre taula que el node_load no retorna, es fa amb una 
consulta a la base de dades que serà com la següent: 
 
Un cop rebuda la ciutat es crida a la funció get_photo() on es passaran per paràmetre 
l’identificador de la casa i el número 1. Aquesta funció, definida dintre del mòdul houseedit 
retorna les fotos d’una casa, el número que té com a segon paràmetre es per determinar 
quantes fotos es volen de tornada, en cas de no tenir segon paràmetre es retornaran totes les 
disponibles. 
Aquesta funció, que també serà utilitzada més endavant en el detall de les cases i l’edició de la 
prioritat ja que es la clau per a imprimir les imatges d’una casa.  En veritat, mai retornarà les 
imatges, si no la direcció d’aquesta per a que l’html pugui imprimir-lo en pantalla. Això ho fa 
mitjançant consultes a varies taules com la següent: 
 
Un cop rebuda la direcció de les imatges, s’han de tractar per a que l’html pugui imprimir-les 
sense problema, ja que hi poden haver caràcters prohibits o espais,  per exemple, els espais es 
tractaran amb la funció següent: 
                                                          
18
 Més informació sobre la funció node_load():http://api.drupal.org/api/function/node_load/6 
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On $filepath es la direcció de l’imatge, “ “ es el camp a substituir i “%20” es el substitut de 
l’espai a l’html. 
Un cop rebuda la imatge a imprimir, buscarem les propietats que té la casa per imprimir-les, 
aquesta funcionalitat no estava contemplada a la maqueta inicial, però es va decidir col·locar, ja 
que ajudava molt a la comprensió de la casa. La funció print_features_included() inclosa dintre 
del mòdul houseedit retornarà un code html llest per a imprimir les característiques de la casa. 
Aquesta funció, la qual rep per paràmetre el node de la casa, cerca al mateix node les 
propietats de la casa i després prepara el codi per a poder-les imprimir, tenint preparades les 
direccions de les imatges de les propietats (les mateixes que la creació de casa). 
En aquest moment s’ha d’imprimir la taula de disponibilitat de la casa, aquesta taula es 
demanarà a la funció get_availability_table() escrita dintre del mòdul houseedit. Aquesta funció 
retornarà una taula, la qual pot ser modificada pels paràmetres d’entrada, la declaració de la 
funció es la següent: 
 
Aquest paràmetres son: 
- $nid: L’identificador de la casa 
- $dias: Dies a imprimir en al taula 
- $date: Data en la que es comença, si es 0, començarà des de la data d’avui. 
- $width_table: Determina l’ample de la taula 
L’únic camp obligatori es l’identificador de la casa, ja que els altres en cas de ser nuls prendran 
el valor mostrat a la imatge anterior. Per començar, aquesta funció li dona format a la data 
d’entrada, ja que aquesta sempre serà de tipus timestamp i ha que ser formatada en dia, mes i 
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any per a que sigui més fàcil d’entendre. Això es farà gràcies a la funció format_date()19 que ens 
facilita Drupal. El codi quedaria així: 
 
Com s’ha dit anteriorment, en cas de que $date sigui 0 (no s’ha introduït data) seria el moment 
exacte en que es crida la funció, i això s’aconsegueix gràcies a la funció time()20 que ens facilita 
PHP. Des d’aquí s’imprimeix la capçalera de la taula i es comença un bucle per a tots els dies 
sol·licitats per a imprimir. 
En aquest bucle es mirarà la disponibilitat i el preu del dia en qüestió, aquesta tasca es farà 
consultant de manera directa a la base de dades. Per la disponibilitat, la consulta serà la 
següent: 
 
I per les tarifes: 
 
Aquestes dues consultes fan joins entre taules per arribar a la informació que necessiten partint 
del identificador de la casa. Com que la base de dades no utilitza el tipus timestamp s’han de 
passar les dates a any-mes-dia per a poder cercar correctament a la base de dades. 
Un cop tenim les dades de la disponibilitat i de les tarifes falta imprimir-les. Les tarifes les 
expressarem amb euros, però la disponibilitat la dibuixarem amb dues imatges diferents: 
                                                          
19
 Més informació sobre la funció format_date():http://api.drupal.org/api/function/format_date 
20
 Més informació sobre la funció time():http://php.net/manual/en/function.time.php 
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-    Si està disponible. 
-    Si no ho està. 
Acabat d’imprimir totes les disponibilitats, només queda tancar la taula i retornar-la per a què 
la pàgina la imprimeixi correctament. 
Un cop tenim la taula de disponibilitat només ens queda demanar a la base de dades per 
l’habitació que conté la casa, això es fa per a poder accedir al formulari d’edició de 
disponibilitat i preus (el formulari de l’apartat 4.2.2). Un cop tenim aquesta dada, ja es pot crear 
els botons d’editar disponibilitat, d’editar la casa i la vista de la casa. Això ho farem creant un 
estil CSS semblant als botons que té per defecte el tema del sistema, el codi seria el següent: 
 
Un cop tenim el CSS escrit dintre del fitxer styles.css, es poden crear botons de forma senzilla 
en codi PHP, tal com es mostra en el següent codi: 
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Aquest codi s’aprofita de la funció print() del PHP i de la funció l()21, la qual enllaça el text del 
primer paràmetre amb la direcció del segon.  
 
5.2.1.4 Detalls d’implementació remarcables 
- Tal i com es mostra al codi de l’apartat anterior, per a calcular la data límit d’impressió 
de dates de disponibilitat es suma 86400 al timestamp actual per dia que vulguem de 
límit (això es fa perquè 86400 son els segons que té un dia) 
- En cas de que un dia no tingui definit un preu (per culpa d’algun error a la base de 
dades), el sistema mostrarà “n/d” com a preu i no donarà com a disponible la casa 
aquell dia. 
- La taula de disponibilitat té en la primera columna les tres primeres lletres del mes 
actual, en cas de canviar de mes en la taula, s’indicarà al costat del dia 1. Per exemple:   
1 Sep. 
- S’han desactivat la cache de les funcionalitats, ja que Drupal per defecte, no 
actualitzaria les imatges encara que aquestes hagin sigut canviades. 
- Es vigila si un usuari no té cap casa en el sistema, aquest sistema avisarà al usuari que 
encara no n’ha creat cap. 
 
5.2.1.5 Proves 
Com que no es un formulari, no s’ha pogut fer proves d’enviaments diferents, igualment s’han 
provat els dos tipus de client que entraran en aquesta funcionalitat. 
Primer de tot, un client amb varies cases: 
                                                          
21
 Més informació sobre la funció l():http://api.drupal.org/api/function/l/6 
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Com podem veure, surt la informació bàsica de la casa, tal com la ciutat on estan, la 
disponibilitat i preus que tenen i enllaços per a editar les característiques de la casa. 
Després, varem provar amb un client que no té cap casa: 
 
Com podem veure, el sistema es dóna compte i avisa que no té cap casa registrada al sistema. 
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5.2.2 Les meves dades  
Dintre de la secció “El meu perfil” es desitjava tenir un apartat que faciliti a l’usuari la 
visualització i edició de les seves dades. A més, ja que un usuari no pot crear cases o activitats 
un cop registrat, si no que necessita que l’administrador del lloc li assigni  els permisos 
necessaris, aquesta pàgina contindrà un botó. 
A pesar de que es crearà el botó per a ser organitzador d’activitats no s’implementarà la 
funcionalitat, ja que correspon a l’altre part del desenvolupament (veure apartat 2.7) .  
5.2.2.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 19 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
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5.2.2.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i apartats, les quals son (seguint 
els números escrits dintre de la pantalla): 
1- La pantalla ha d’estar situada dintre de la pestanya Personal Information. 
2- Ha de contenir les dades bàsiques de l’usuari, i un enllaç per a poder editar-les. 
3- Contindrà les targetes de golf de l’usuari identificat. Aquesta funcionalitat no està 
contemplada en aquest projecte si no en el desenvolupament paral·lel (veure 2.7) 
4- Botons per a demanar ser llogater de cases o organitzador d’activitats 
5- Percentatge del perfil completat (es va descartar, ja que es necessari completar tot el 
formulari de creació d’usuari al registrar-se) 
5.2.2.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Per a poder desenvolupar com a la maqueta aquesta funcionalitat es va cerca un tipus de 
contingut que s’adeqüés al format donat (varies columnes amb informació), aquest tipus de 
contingut va ser trobat amb el mòdul Panel22. Aquest deixa configurar varies columnes en 
varies posicions, com les següents: 
                                                          
22
 Més informació sobre el modul Panel: http://drupal.org/project/panels 
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Il·lustració 20 - Possibles posicions del contingut als panells creats 
Un cop escollit  l’estil de dues columnes s’ha d’omplir amb el contingut, així es crearan pàgines 
amb els diferents continguts. N’hi hauran tres tipus de pàgines: 
- Informació de l’usuari 
- Avatar de l’usuari 
- Botons de organitzador d’activitats i llogater de cases 
Els tres tipus seran creats de manera similar, variant el codi que contindrà cada part. Primer de 
tot, creem una pàgina (tal i com la vista de les meves cases), apliquem el mòdul del filtre de PHP 
per a poder compilar el codi introduït i comencem a escriure les funcionalitats. 
La primera de totes, la d’informació d’usuari serà semblant al següent diagrama: 
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Aquesta senzilla funcionalitat només demana al sistema informació sobre l’usuari, al rebre 
l’usuari demana la que necessita, la formata i la imprimeix de forma accessible per a la seva 
visualització. A la informació, imprimirà un botó per a editar les dades de la mateixa forma que 
els botons de la edició de disponibilitat de les meves cases (veure part final de l’apartat 5.2.1.3). 
La segona part de la pantalla, la del avatar es tracta exactament igual que la anterior, ja que la 
informació sobre l’avatar s’aconsegueix amb la funció user_load()23 
La tercera part, la dels botons per ser llogater o organitzador d’activitats ja es més complexa, no 
per realitzar els botons (que son exactament iguals que la resta), si no per l’acció d’enviar el 
mail a l’administrador avisant de que aquest usuari vol canviar de rol dintre de la pàgina. A 
continuació un petit diagrama sobre la funcionalitat per enviar mails per a ser llogater: 
                                                          
23
 Més informació sobre la funció user_load: http://api.drupal.org/api/function/user_load 
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Primer de tot, al clicar el botó el sistema crida a una funció anomenada 
send_mail_owner(user_id) desenvolupada dintre del mòdul houseedit. Aquesta funció prepara 
els paràmetres a escriure i crida al sistema la funció Drupal_mail()24.  
Aquesta funció, primer necessita el contingut del mail, i aquest el crida amb una operació ganxo 
anomenada module_mail (on module es el primer paràmetre determinat a la crida a 
drupal_mail()). En aquest cas cridarà a admin_mail, la qual torna a estar situada al mòdul 
houseedit. 
La funció admin_mail rebrà per paràmetre l’array $params escrita anteriorment, i gràcies a això 
escriu el missatge a enviar, que en aquest cas serà el següent: 
 
$message*‘subject’+ contindrà l’assumpte del missatge i $message*‘body’+ el contingut del 
missatge i tot l’array serà retornat per a que la funció Drupal_mail acabi d’enviar el mail. 
 
                                                          
24
 Més informació sobre la funció drupal_mail():http://api.drupal.org/api/function/drupal_mail 
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5.2.2.4 Detalls d’implementació remarcables 
- El mail de petició de ser llogater serà enviat a la direcció countryhousespfc@gmail.com, 
en cas de contractar-se un domini, aquest seria enviat a admin@domini.com 
- El botó de petició per a ser llogater, crida a un altre node que conté la crida a la funció 
d’enviament del mail (send_mail_owner). Un cop enviat, aquest crida al mateix node 
que el meu perfil. 
- El mòdul Panel deixa incorporar varis tipus de contingut (Vistes, pàgines, articles...). En 
aquest desenvolupament, sempre s’han utilitzat pàgines. 
- Fins que no es compri un domini, alguns gestors de correu poden determinar que els 
mails enviats per la pàgina son SPAM. Això es donat que el mail s’envia des de un domini 
diferent de la direcció de la pàgina web. 
 
5.2.2.5 Proves 
A continuació veiem com quedaria la funcionalitat amb un usuari qualsevol (en aquest cas, 
l’usuari es diu admin): 
 
Il·lustració 21 - Vista final de la funcionalitat 
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Com podem observar, tota la informació surt ben formatada i els botons surten correctament. 
Si cliquem sobre “I rent houses”, sortiria una pantalla com la següent: 
 
Il·lustració 22 - E-mail enviat! 
I el missatge enviat quedarà d’aquesta manera (determinat a la funció d’enviament): 
 
Il·lustració 23 - Mail vist des del gestor de correu de Google 
Com que aquesta funcionalitat es gairebé estàtica per a un usuari, no es poden portar a terme 
més proves de ella, encara que s’ha comprovat en molts usuaris que la informació donada sigui 
la correcta. A més, ja que totes les dades que es veuen a la vista son obligatòries per a tots els 
usuaris per a      registrar-se, mai hi hauran problemes de que alguna dada de les demanades a 
l’usuari no es trobi disponible al sistema. 
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5.2.3 Detall d’una casa  
Com s’ha explicat en apartats anteriors, el formulari de la casa va ser reescrit de nou donades 
les limitacions de l’anterior. Això va suposar que, encara que no es veia malament del tot, la 
vista de les cases quedes una mica incoherent i desordenada. Aquest factor, unit a que el client 
volia una major facilitat a l’hora de veure el detall de les cases va empènyer a desenvolupar 
aquesta funcionalitat. 
A més, algunes cases antigues podrien ocasionar problemes en la vista antiga de cases, donat 
que hi havien hagut algunes modificacions a l’estructura de base de dades. 
 
5.2.3.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 24 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
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5.2.3.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i apartats, les quals son (seguint 
els números escrits dintre de la pantalla): 
1- Per a facilitar la navegació, ha de tenir el breadcrumb definit. 
2- Ha de contenir un mapa incrustat facilitant l’arribada del client a la casa. 
3- Ha de contenir un requadre amb la informació bàsica de la casa. 
4- Ha d’expressar gràficament les propietats de la casa (tal i com es creaven). 
5- Ha de contenir publicitat relacionada amb l’àrea on està situada la casa (Rebutjat a la 
versió final). 
6- Ha de contenir la disponibilitat de la casa els pròxims dies 
7- Ha de contenir una galeria de fotos, on cada foto pot ser ampliada per a visualitzar-la 
més fàcilment. 
 
5.2.3.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Per a realitzar aquesta funcionalitat s’han tingut que utilitzar els templates dels temes de 
Drupal. Els templates son plantilles que utilitza el Drupal per a imprimir diversos tipus de 
contingut. Normalment, el CCK formata i imprimeix els tipus de contingut estàndard, però en 
cas que un usuari vulgues imprimir d’una manera diferent i configurable un tipus de contingut 
podria definir una plantilla per aquell tipus en concret. 
En aquest cas concret s’ha creat (dintre de la carpeta del tema utilitzat) un fitxer anomenat                
node-house.tpl.php (el nom seria node-tipusContingut.tpl.php). Aquest conté en codi PHP tota 
la informació que es vol mostrar en pantalla cada cop que el sistema vagi a mostrar una casa. 
Però encara que s’està escrivint totalment de nou, Drupal deixa accedir al formulari anterior 
per a poder reaprofitar informació ja impresa anteriorment (s’accedeix mitjançant la variable 
$content), a més de tenir tota la informació de la casa precarregada (en la variable $node). 
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En el nostre cas, es reaprofitarà de la vista original tota la part de comentaris dels usuaris, així 
com tota la interfície de la pàgina (per a no perdre la uniformitat) i el diagrama de seqüència 
corresponent seria el següent:  
 
Primer de tot cridarem a la funció get_photos() (explicada en l’apartat 5.2.1.3) per a aconseguir 
totes les fotos referents  a la casa en qüestió. Aquestes fotos s’utilitzaran per a imprimir més 
endavant la galeria. 
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Ara, i aprofitant que tenim la variable $node, aprofitarem per a imprimir tota la informació 
bàsica de la casa (Direcció, poble, oferta...), excepte la capacitat i les característiques. 
La capacitat d’una casa ve determinada per l’habitació a la que està unida, mitjançant la funció 
get_capacity() feta al mòdul houseedit podrem saber quantes persones hi caben en aquesta 
casa. Aquesta funció el que fa es una consulta a la base de dades mitjançant l’identificador 
rebut per paràmetre, la consulta que es demanarà per aquesta finalitat seria la següent: 
 
Les característiques d’una casa s’aconseguiran de la mateixa manera que a la secció 5.2.1.3, 
mitjançant la funció print_features_included(). 
Per a imprimir la descripció de la casa s’ha seguit un mètode exactament igual que les 
característiques bàsiques de la casa, per el mapa a Google Maps s’ha utilitzat la informació 
inclosa dintre de la variable $content encara que una mica modificada per a que la longitud, la 
altura i el “pes” quedi d’acord amb el que estava pactat a la maqueta. 
Per a imprimir la taula de disponibilitat s’ha cridat dos cops a la funció get_availability_table() 
(explicada a l’apartat 5.2.1.3). La primera estarà compresa des de la data actual (time()) fins a 
16 dies més tard. I la segona ho estarà des de 16 dies més tard fins a 23. El codi quedaria de la 
següent manera: 
 
Com podem veure, la primera crida no té més paràmetres que l’identificador de la casa i el 
número de dies, però la segona té a més la data des d’on començar 
(time()+(86400*dies_a_imprimir)) on 86400 son els segons que té un dia. 
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Ara s’ha d’imprimir la galeria de fotos amb zoom per a totes les fotos, per aquesta tasca ens 
basarem en estils ja realitzats, però canviant tot el contingut, donat que no estava adaptat al 
sistema actual de creació de cases. 
La funció get_gallery_photos() rep l’identificador de la casa i les fotos i crea miniatures de les 
fotos, que al fer clic a sobre es fan grans per a poder-les observar amb més detall. Això 
s’aconsegueix gràcies a les etiquetes del html i a funcions de jQuery. Les fotos sempre estaran 
ordenades en forma de taula (encara que per a l’usuari això serà transparent) i hi hauran 4 
fotos per fila. 
Un cop impresa la galeria, s’imprimiran la informació restant, com comentaris, si la casa té 
algun tag, però tot això s’ha conservat íntegre de la versió de visualitzar cases creada pel 
sistema. 
 
5.2.3.4 Detalls d’implementació remarcables 
- El codi de la galeria d’imatges està basat en altres galeries similars, modificant algunes 
parts per a millorar el seu rendiment. 
- El límit d’imatges per casa son 32 imatges, a partir d’aquí la galeria funciona, però 
desquadra la pàgina. 
- Per a tots els quadres han informació, s’han utilitzat estils per a la bona visualització del 
resultat final. Per a utilitzar-los s’ha d’escriure una estructura com la següent: 
 
On h6 es el títol del quadre que conté l’informació. 
- Com a tot el lloc web, aquesta pàgina no sobrepassa dels 1024px d’ample, això es donat 
que prop del  95% de resolucions de pantalla sobrepassen aquest ample25. 
                                                          
25
 http://webyfoto.blogspot.com/2008/01/100.html 
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- El zoom està basat en el mòdul fancyzoom26, encara que no es utilitzat per a visualitzar 
les fotos ampliades. 
- Al editar les propietats d’una casa, pot ser que no surtin correctament durant una 
estona al detall de la casa, això es donat que la cache del sistema pot trigar una mica en 
actualitzar les imatges. 
- Els comentaries es va decidir que es tenien que previsualitzar abans de poder confirmar 
l’enviament. 
 
                                                          
26
 Més informació sobre el mòdul fancyzoom: http://drupal.org/project/fancyzoom 
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5.2.3.5 Proves 
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Com podem veure, tota la informació es formatada i escrita de manera semblant a la maqueta 
demanada per el client. La altura de la descripció es variant segons la longitud del text escrit 
(com a mínim, serà igual de llarg que el mapa). Cap camp pot ser buit al crear o editar una casa, 
així que ni es contemplen problemes de manca d’informació.  
Encara que no s’ha comentat, dintre de la informació bàsica de la casa també contindrà el 
propietari i la manera de poder contactar amb ell/ella. Aquest contacte serà l’e-mail del 
propietari. 
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En cas de que la imatge principal sigui més gran, la vista mai es deformarà, donat que el sistema 
reescala la imatge al tamany correcte per a la visualització (320x220 píxels). També està vigilat 
la taula de disponibilitats, mostrant 16 dies per taula. 
Per a mostrar el zoom de les imatges de la galeria utilitzarem la següent imatge, es mostrarà en 
el centre de la pantalla actual i tindrà un botó a l’esquerra per a tancar el zoom i tornar a la 
pantalla principal (encara que per a tancar el zoom, es pot clicar a qualsevol part de la pantalla). 
A més, tant a l’obrir com a tancar el zoom farà un petit efecte d’ampliació (extret del mòdul 
fancyzoom). 
 
Al ser una vista pràcticament estàtica, no hi ha gaires més proves a realitzar. 
 
 
5.2.4 Les meves reserves i vista de comandes 
Aquesta funcionalitat neix de la necessitat del client de que tots els usuaris tinguin una 
recopilació de cases que han llogat. Aquesta funcionalitat, que ha de ser inclosa dintre de la 
pestanya d’allotjaments del meu perfil ha de contenir la informació bàsica sobre les reserves 
que el client ha pagat i reservat per a tenir una estància en la casa seleccionada. 
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La informació escollida per a ser mostrada, serà la data d’entrada, les nits, un enllaç al detall de 
la comanda, la casa, el número de persones que hi aniran, la data en que es va crear la 
comanda i el preu, a més de incloure una última fila amb el total de les característiques abans 
anomenades. 
Encara que aquesta última dada afecti a més funcionalitats, s’ha de crear una pantalla de 
comanda que no es tenia en la versió anterior, i a més, ha de tenir una versió per a imprimir 
que sigui molt fàcil de trobar i imprimir. 
 
5.2.4.1 Maqueta de la funcionalitat 
Primer mostrarem la maqueta de la vista de les reserves: 
 
Il·lustració 25 - Disseny preliminar de la vista de les meves reserves 
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I ara la maqueta de la visualització de comandes ja fetes: 
 
Il·lustració 26 - Disseny preliminar de la vista d'una reserva 
5.2.4.2 Especificació detallada  
Del disseny de la vista de les meves reserves inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i 
apartats, les quals son (seguint els números escrits dintre de la pantalla): 
1- Ha de contenir els atributs abans anomenats. 
2- Ha de tenir l’import de la comanda, així com el total. Sempre en euros. 
3- El número de comanda ha de ser també un enllaç al detall de la mateixa. 
I sobre la imatge de una comanda en particular: 
1- Ha de contenir les dades del client 
2- Ha de contenir les dades de la reserva (data, lloc...) 
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3- Ha de contenir les dades del pagament, amagant la targeta de crèdit (informació 
perillosa). 
5.2.4.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Tal i com es va fer en la funcionalitat referent a  les meves cases, s’ha de crear una pàgina, 
configurar el mòdul quicktab per a que aparegui dintre de la pestanya “Accomodation” del meu 
perfil. Tal i com van fer en aquella funcionalitat, s’ha de configurar la pàgina creada per a que 
accepti i compili codi PHP. Un cop configurar la pàgina, es començarà a crear el contingut, que 
seguirà un diagrama com el següent: 
 
Sota d’aquest senzill diagrama i dintre de la funció creada en el mòdul houseedit 
get_order_by_user() s’amaga una de les consultes a la base de dades més llargues del sistema. 
Primer de tot, la pàgina crida a la funció get_my_bookings() on es passa per paràmetre la global 
$user, dintre d’aquesta el primer que fem es aconseguir les comandes fetes per un usuari i 
diversa informació sobre aquestes. 
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Com que la informació sobre les comandes està dividida en varies taules (veure annex 
relacionat) hi intervindran vaires taules en la mateixa consulta, quedant la cerca de la següent 
manera: 
 
Com podem veure, en aquesta consulta hi han 4 taules que intervenen, node contindrà el node 
de la casa sol·licitada; content_type_hotel_room_type relaciona la casa amb l’habitació 
corresponent; uc_order_products relaciona l’habitació amb varia informació interessant pe a 
imprimir; i uc_payment_receipts relaciona l’habitació amb la comanda i el pagament de la 
mateixa. 
Un cop tenim les comandes realitzades per l’usuari, es formataran i s’imprimiran en una taula, 
la qual s’acabarà amb un sumatori de totes les dades de les cases. 
Un altre tasca a fer durant aquesta funcionalitat ha sigut la possibilitat de veure un detall de les 
comandes. Aquesta tasca estava a mig fer per el mòdul ubercart, però no estava del tot adaptat 
al lloguer de cases i no podien ser visualitzades per cap usuari que no fos l’administrador del 
lloc. Així un usuari no podia veure de cap manera una comanda demanada per ell mateix. 
Primer de tot es van variar els permisos del Drupal, des de la configuració d’usuaris van canviar 
aquesta opció, quedant de la següent manera: 
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Il·lustració 27 - Extracte de la taula de permisos 
Un cop arreglat el tema permisos, s’ha d’adaptar la visualització de comandes per a l’ús que 
nosaltres volem donar-li, el lloguer de cases. Així anem a modificar el fitxer uc_order.module, el 
qual conté la crida que imprimeix les dades de la comanda sol·licitada. Això ho sabem 
mitjançant el codi que conté al principi, que es com el següent: 
 
El qual ens diu que arribat a la direcció ‘user/id_user/order/id_order’ crida a la funció 
uc_order_view passant per arguments el valor 1 i 3 de la direcció (que serien l’identificador del 
usuari i de la comanda respectivament), però que només hi entri si uc_order_can_view_order() 
retorna cert (cosa que farà si l’usuari pot veure la comanda per tema permisos). A més, també 
ens informa que la funció que demana està situada al fitxer ‘uc_order.admin.inc’. 
Mirant la funció uc_order_view dintre del fitxer anomenat anteriorment, es veu que tal i com 
fan la variable $content en les plantilles dels tipus de contingut, hi ha una variable $panes que 
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conté tota la informació que el sistema té per a poder imprimir en pantalla. Seleccionem la que 
es necessària i la incloem dintre del fitxer. Un cop acabat, hi posem un mètode per a que la 
impressió de comandes sigui més senzilla (s’ha d’incloure el link i la informació necessària per a 
imprimir) i ja estarà llesta per a poder ser visualitzada. 
La visualització de les comandes serà utilitzada més endavant en altres funcionalitats com ‘Les 
meves liquidacions’. 
 
5.2.4.4 Detalls d’implementació remarcables 
- Com que aquesta taula no varia gaire (ja que suposem que un usuari no tindrà moltes 
reserves diferents), la vista serà bastant estàtica i l’ús de la cache en aquesta vista serà 
molt actiu. 
- Encara que la vista de la comanda està molt basada en la inicial que dóna per defecte 
l’ubercart, han estat eliminades molts detalls innecessaris per al funcionament de la 
web. Per exemple, l’ubercart té informació sobre l’enviament del producte comprat, 
cosa que no té cap sentit en el lloguer de cases. 
- A més de variar coses, s’ha fet una versió per a imprimir de les comandes que es una 
mica diferent del mètode per a imprimir que veurem més endavant. Aquesta no es 
basarà en cap mòdul extern, si no que es produïda per el mateix mòdul del ubercart. 
5.2.4.5 Proves 
A continuació, s’adjunta una imatge de com quedaria la funcionalitat d’un usuari qualsevol, el 
qual té quatre reserves en dues cases diferents: 
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Dintre del perfil d’un usuari amb varies comandes es trobaria una taula de característiques 
similars a la anterior imatge, aquesta té tots els valors demanats a la introducció de la 
funcionalitat. 
Al clicar sobre la casa, es veurà el detall de la mateixa (veure 5.2.3), si es clica sobre el nom, vas 
a la fitxa d’usuari de l’usuari clicat. I si es a sobre del número de comanda es va al detall de la 
comanda, que serà com la següent: 
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Aquesta vista també té una versió per a imprimir especialment feta per a les comandes (no té 
res a veure amb la versió per imprimir que veurem més endavant), la vista per imprimir seria 
com la següent: 
 
Il·lustració 28 - Vista per a imprimir una comanda 
En cas que un usuari no tingui cap reserva sol·licitada, la taula tindrà una vista semblant a la 
següent: 
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6 Iteració 3 
6.1 Llista d’activitats de la iteració 
6.1.1 Les meves liquidacions 
1- Aprofitar els coneixements respecte al sistema de comandes de l’apartat 5.2.4 
2- Creació d’un mòdul amb direcció pròpia 
3- Preparar formulari per a canviar de mes 
4- Preparar la resposta del formulari 
5- Imprimir la informació sol·licitada al mòdul que s’acaba de crear 
6.1.2 Edició de la prioritat 
1- Estudiar quin sistema es podria utilitzar per a desenvolupar aquesta funcionalitat. 
2- Creació d’un nou mòdul amb direcció pròpia 
3- Preparar formulari d’edició de prioritats 
4- Comprovar les dades introduïdes per l’usuari 
5- Desar les dades donades 
6.1.3 Home amb prioritat 
1- Aprofitar els coneixements adquirits en altres funcionalitats de vista de cases 
2- Aprofitar el mòdul realitzat en el punt 6.1.2 sobre la prioritat de les cases 
3- Estudiar com s’imprimeixen les dades en la “Home” de la casa 
4- Implementar la vista a aparèixer en al Home 
5- Donar format a les cases a aparèixer a la pantalla principal 
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6.2 Anàlisi i disseny de les funcionalitats 
6.2.1 Les meves liquidacions 
El client desitjava que tot usuari pogués tenir les reserves a les seves cases ben mostrades, per 
així poder controlar millor els ingressos que rep per les seves cases, a més de poder quedar 
amb el client que ha contractat els seus serveis per a l’entrega de les claus de la casa. 
Tot això es va desitjar col·locar dintre de la pestanya “Accommodation” dintre del meu perfil, 
però durant el desenvolupament ens varem donar compte que si un usuari tenia moltes 
reserves a les seves cases, la quantitat d’informació era insostenible, així que es va decidir fer 
una pàgina sobre aquesta funcionalitat la qual filtres per mes i any per a mostrar més fàcilment 
la informació sol·licitada. Tot i això, no es va voler perdre la idea original de col·locació, així es 
va decidir col·locar les tres últimes comandes dintre de la pestanya on originalment anava 
col·locat a més d’un enllaç per a poder veure’n de més. 
La informació que s’ha d’ensenyar per comanda es similar a la que es va ensenyar en l’apartat 
5.2.4 en la taula de les meves reserves a altres cases. 
A més, s’aprofitarà la funcionalitat que serveix per a veure una comanda creada en l’apartat 5.2.4, la 
qual mostrava la informació relativa a una comanda en particular. 
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6.2.1.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 29 - Disseny preliminar de la vista de les meves liquidacions 
 
6.2.1.2 Especificació detallada  
Del disseny inclòs a l’apartat anterior s’han extret varies idees i apartats, les quals son (seguint 
els números escrits dintre de la pantalla): 
1- Tal i com a la vista de les meves reserves, hi haurà una taula on es mostraren les dades 
de la reserva. 
2- Contindrà un formulari per a filtrar les reserves a les meves cases per mes i any 
3- Tal i com a la vista de les meves reserves, el número de comanda serà un link a la vista 
de la mateixa. 
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6.2.1.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Primer de tot s’ha de crear el mòdul que portarà el pes de la funcionalitat, l’hem anomenat 
“my_settlements” i la seva capçalera serà de la següent manera: 
 
Aquesta capçalera ens diu que si visitem la direcció “domini.com/my_settlement” ens dirigirà a 
la funció “my_settlement_page”. El seu comportament està detallat a continuació: 
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Aquesta funció, declarada al mateix mòdul s’encarregarà de dues coses, primer de tot carregar 
les coses que venen del formulari, en cas de que l’usuari hagi seleccionat algun mes o any en 
concret per a buscar informació, i després cridar a la funció que s’encarrega de cercar i imprimir 
les dades seleccionades, anomenada my_settlement_print(), la qual rebrà per paràmetre un 
booleà dient si té límit (ho veurem més endavant), el mes i l’any a cercar (en cas de que 
tingués). 
La funció my_settlement_print() rep les dades del mes i any per a les comandes a cercar, a més 
del límit de comandes  a cercar (per a la taula dintre del meu perfil). Amb el mes i l’any s’ha de 
canviar el tipus de data i transformar-ho a timestamp, que es com es compten les dates en el 
camp “received” de la taula referent a les comandes, això es farà de la següent manera: 
 
La funció mktime()27 rep els segons, minuts, hores, any, mes i dia desitjats i els transforma en 
timestamps, com podem veure per a la marca d’inici rep el mes, l’any i el dia 1; i per al final re 
el mateix, però amb el dia 31. 
Amb aquestes dates ja es pot cridar la sentència per a rebre les comandes rebudes entre les 
dates  d’inici i final, això es farà mitjançant la següent consulta: 
 
Un cop tenim les comandes demandades s’han d’imprimir en pantalla de manera molt 
semblant com es va fer en la vista de les meves reserves. Un cop fet això només faltaria el 
formulari per a poder escollir el mes i any del qual es volen veure les reserves a les meves 
cases. 
                                                          
27
 Més informació sobre la funció mktime():http://php.net/manual/en/function.mktime.php 
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En aquest cas, i al ser un formulari petit, no ens hem basat en els formularis de Drupal, si no 
que s’han fet directament en HTML, ja que no sortia rentable (parlant en eficiència) fer-ho amb 
el sistema del sistema. Aquest s’ha fet mitjançant els següent codi: 
 
Aquí acaba la vista per a la direcció /my_settlements, però aquesta vista també tenia que estar 
incorporada dintre del meu perfil amb una versió mes reduïda. Es va fer mitjançant la mateixa 
funció my_settlement_print(), cridada des de la mateixa pantalla del meu perfil, però amb una 
variació, aquesta si que feia valer el valor “$limit” de la funció i deixava sense utilitzar el valor 
de data màxima i mínima. 
 
6.2.1.4 Detalls d’implementació remarcables 
1- Com s’ha vist, es crida la mateixa funció per a imprimir les liquidacions, tant en la pàgina 
específica a aquesta funcionalitat com en l’apartat el meu perfil, ja que la funció va ser 
espessament realitzada per aquestes funcions. 
2- Al haver-hi moltes taules implicades en les cerques, s’ha intentat reduir el tamany de les 
joins a realitzar, per a no fer baixar el rendiment. 
3- Encara que no s’ha arribat a fer, la funció per a cercar dates, està preparada per a rebre 
un mes d’inici i un diferent de final. 
4- El mòdul s’ha preparat per a que ningú pugui veure les dades de liquidacions d’un altre 
persona, per a evitar gent massa curiosa. 
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6.2.1.5 Proves 
A continuació s’adjunta una imatge de la vista  a la pàgina de dedicada a les meves liquidacions 
sense cap filtre activat. 
 
Com podem veure, la taula es molt semblant a la fet a les meves reserves, s’ha inclòs un 
formulari al final per a filtrar les comandes sol·licitades. 
A continuació, una imatge després de aplicar el filtre a Setembre del 2010: 
 
Com podem veure, el número de comandes baixa i mostra només les de Setembre, a més, 
d’indicar-nos en el subtítol a quin mes estem mirant les comandes. S’inclou un botó per a 
tornar a veure totes “All Settlements”. 
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Ara, veurem com s’imprimeix la taula dintre de la secció dedicada en “el meu perfil”, aquesta 
estarà limitada per que només mostri les tres últimes reserves fetes. 
 
Com es pot veure, i així ho indica sota la taula, només s’exposen les tres últimes comandes, 
deixant a l’usuari un botó per a veure’n més, el qual porta a l’usuari a la primera pantalla 
mostrada en aquest apartat. 
Només queda veure com quedarà la vista quan un usuari no tingui cap casa, o cap comanda 
dintre de les seves cases, o no hi hagi cap comanda en el mes sol·licitat: 
 
Com veiem, no mostra cap error, però mostra que els beneficis son de 0€, sense mostrar cap 
comanda. 
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6.2.2 Edició de la prioritat 
En al plataforma antiga, l’aparició o no, a la pantalla principal de la pàgina estava supeditat a la 
data de creació de la casa, on les tres últimes cases creades al sistema apareixien a la casa 
sense cap possibilitat de canviar-ho. 
El client volia que hi hagués algun factor que determines quina de les casa anava primer, ja sigui 
per que ha pagat per aparèixer per sobre, o per promocionar-la. Així, es va  crear un formulari 
per a l’edició d’aquest nivell de prioritat. Evidentment, aquesta funcionalitat només serà 
accessible per l’administrador del lloc. 
 
6.2.2.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 30 - Disseny preliminar de la funcionalitat 
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6.2.2.2 Especificació detallada  
1- Ha de contenir el títol de la secció, a més (encara que no surti) d’una descripció de que 
és exactament aquesta secció, com una petita descripció dels camps a omplir per 
l’usuari. 
2- Ha de contenir el títol i la foto principal de totes les cases, per a que l’administrador 
pugui diferenciar unes cases d’altres. 
3- Camp de text on s’escriurà la prioritat de la casa 
4- (Encara que no surt) Hi haurà un botó per a desar la prioritat. 
 
6.2.2.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Primer de tot, s’ha de crear un valor en alguna taula de la base de dades que correspon a 
aquest projecte que serveixi per a desar la prioritat d’una casa, així, es va crear un nou valor 
dintre de la taula de node. Aquesta decisió es va fer també pensant en el futur, ja que fer 
aquesta modificació afectava a tots els nodes, incloent activitats, noticies, etc. Fet d’aquesta 
manera, amb un petit canvi es podria adaptar tota aquesta funcionalitat per a editar la 
disponibilitat de qualsevol tipus de contingut de la pàgina. Un cop solucionat aquest factor, ens 
varem posar amb la creació de la funcionalitat en sí. 
Aquesta funcionalitat va ser enfocada com a un formulari, el qual s’ha de crear des de zero. A 
causa d’aquest factor es va decidir construir un mòdul nou que portés totes les tasques 
referents a la prioritat de les cases (també contindrà la informació de la següent funcionalitat). 
Així es va crear el mòdul priorityedit, on la seva capçalera es com la següent: 
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En aquest fragment de codi, es diu que al accedir a la pàgina 
“domini.com/admin/priorityedit/settings” el sistema cridarà a la funció priorityedit_page, però 
només serà accessible per administradors del lloc web (això es diu al ‘access arguments’). La 
funció priorityedit_page serà com la següent: 
 
Com es pot veure, la funció crida a la creació del formulari ‘priorityedit_form’, a partir d’aquí el 
diagrama a seguir serà el mateix que hi ha a l’apartat 4.2.1.3 en la creació de formularis. 
Com en el formulari de creació de cases, es faran tots els mateixos passos, però sempre cercant 
el formulari amb l’identificador priorityedit_form, cercant on es crea arribarà a la funció 
priority_editform situada dintre del mateix mòdul priorityedit. El diagrama d’aquesta 
funcionalitat es el següent: 
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Aquesta funció primer de tot, crea la capçalera del formulari de forma molt semblant al de la 
creació de cases, amb un codi com el següent: 
 
Aquest codi, crea la capçalera del formulari, així com el principi i el final de la taula on estaran 
les cases amb el camp ‘#prefix’ i ‘#suffix’. A més, escriu la descripció de les instruccions a 
realitzar. 
Ara, es demanen totes les cases que hi ha al sistema per a imprimir totes amb un camp de text 
per a escriure-hi la prioritat i s’inicia un bucle per a tractar cadascuna d’elles. Dintre del bucle es 
demanarà la foto principal amb la funció get_photo(), ja utilitzada en moltes funcionalitats i es 
demana la prioritat de la casa per escriure-la com a valor per defecte. 
Un cop acabades totes les cases, s’acaba el formulari, s’imprimeixi el botó i s’espera a que 
l’usuari ompli el formulari i confirmi el formulari amb la informació a enviar. 
Un cop l’usuari accepti el formulari, i tal i com es va explicar a la creació de cases, el sistema 
cercarà una funció de validació i un altre de desament de dades. 
La funció de validació, anomenada seguint els estàndards priorityedit_form_validate(), 
comprovarà que els atributs escrits siguin numèrics. El que no cal comprovar es si es més gran 
que 9 (la prioritat va de 0 a 9) ja que el camp de text ja limita la llargada  del text introduït a 1 
caràcter. En cas de que la informació escrita no sigui correcte, el sistema mostrarà un missatge 
d’error. 
111 
 
Un cop passada la validació, el sistema cridarà a la funció de desament de dades, seguint un 
altre com els estàndards la funció s’anomena priorityedit_form_submit(), aquesta funció tindrà 
un bucle que passarà per totes les cases desant el contingut del camp de text priority a la base 
de dades dintre de la taula node. Un cop acabat mostrarà un missatge dient que tot ha anat bé. 
 
6.2.2.4 Detalls d’implementació remarcables 
- El valor priority dintre de la taula node es va crear manualment per la consola de 
comandes del MySQL, una atribut compartit entre molts tipus de contingut no resultaria 
rentable eficientment parlant fer-ho per el sistema de Drupal. 
- El formular té programada una recarrega la cache al entrar al formulari, ja que si un 
usuari introduís una casa la sistema, trigaria una estona en aparèixer en el formulari. 
- Que es recarregui la cache cada cop que s’entra també farà que les fotos de les cases 
s’actualitzin cada cop que s’entra a la pàgina. 
 
6.2.2.5 Proves 
En aquest apartat es mostrarà la funcionalitat totalment funcional, a més d’alguns casos d’us 
(algun erroni també). Primer de tot mostrem com queda la pantalla un cop accedim a la 
direcció on està situat: 
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Il·lustració 31 - Vista de l’ implementació del formulari 
Com es pot veure, el sistema imprimirà totes les cases amb una foto, el nom, la data de 
modificació (en el següent apartat veurem per que) i la prioritat actual. No es veu, però al final 
del formulari hi ha un botó per a confirmar les dades introduïdes. 
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Un cop l’usuari confirma el formulari i es totalment validat, el sistema mostra un missatge com 
el que es veu a sobre d’aquestes línees. 
 
En el cas de que la entrada sigui un caràcter no numèric, el sistema ens avisarà de l’error, 
marcant qui es el camp equivocat. En cap cas desarà el que està malament. 
 
 
6.2.3 Home amb prioritat 
Aquesta funcionalitat surt com a conseqüència de l’anterior i serveix per a fer una aplicació 
pràctica de les prioritats a les cases, mostrant a la pantalla principal de la pàgina (Home) la llista 
de cases sempre ordenades per la prioritat. 
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Aquest llistat ha de tenir el mínim possible: foto de la casa, el nom, la ciutat i la oferta 
disponible, ja que ha de ser de fàcil lectura per a un nou usuari del lloc web. 
En cas de haver dues cases amb la mateixa prioritat, apareixeria primer la casa amb una data de 
modificació més recent. 
 
6.2.3.1 Maqueta de la funcionalitat 
 
Il·lustració 32 - Disseny preliminar del menú que sortirà a la Home 
En aquest cas la pantalla no serà així, però es mostra el menú que s’ha de realitzar en aquesta 
funcionalitat. 
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6.2.3.2 Especificació detallada  
1- Portarà el títol de cases rurals a sobre de totes les cases 
2- Contindrà la poca informació sol·licitada per el client. 
 
6.2.3.3 Diagrames referents a la funcionalitat 
Aquesta funcionalitat estava fet abans amb el mòdul Views28, però hi havia un problema. 
Encara que les vistes creades eren molt configurables, mai donava l’opció a l’usuari de situar 
una a la posició que ell vulgues. Això va suposar la creació de les prioritats dintre de les cases 
inclosa anteriorment. 
Un cop descartat les vistes i veient que la home era un panell (veure apartat 5.2.2) es va decidir 
crear una pàgina amb codi PHP que contingués el codi necessari per a poder acabar amb 
aquesta funcionalitat finalitzada. Un cop estudiat el sistema, es va crear un diagrama con el 
següent: 
 
                                                          
28
 Més informació sobre el mòdul Views: http://drupal.org/project/views 
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El funcionament d’aquesta pàgina no es gaire difícil (es semblant a altres vistes fetes amb 
anterioritat), però hi ha una diferència important, la crida a la base de dades es basa en el ordre 
del valor prioritat (i en cas d’empat en la data de modificació de la casa). 
Així la crida ens retornarà un conjunt de cases (es va decidir que fossin 3 a la home) i el bucle es 
dedicarà a imprimir les dades bàsiques d’aquestes. 
 
6.2.3.4 Detalls d’implementació remarcables 
1- En aquesta funcionalitat, no fa falta recarregar la cache, això es donat que aquesta 
funcionalitat només patirà canvis quan es creí una casa o quan s’editi la prioritat de les 
mateixes. 
2- Els estils utilitzat s’han tingut que reescriure, ja que en la home els utilitzats  
normalment no funcionaven, ja que estaven en un apartat diferent al de la resta de 
funcionalitats realitzades. 
6.2.3.5 Proves 
En aquesta funcionalitat, i després de fer proves modificant el valor de prioritat de moltes 
cases, la imatge definitiva de la pàgina realitzada es aquesta: 
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La funcionalitat que s’ha desenvolupat durant aquesta iteració es la corresponent a les cases 
rurals (a dalt a l’esquerre), com veiem s’ordena per la prioritat ja que: 
- American House. Prioritat:  9  
- Casa Salamanca. Prioritat: 8 – Data Modificació: 05-08-2010  
- Casa Rara. Prioritat: 8 – Data Modificació: 02-08-2010 
Si Casa Rara fos modificada, passaria per davant sdfsd de la casa que té la mateixa prioritat que ell (en 
aquest cas Casa Salamanca).  
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7 Iteració 4 
7.1 Llista d’activitats de la iteració 
7.1.1 Printable 
1- Estudiar quines de les pantalles han de poder ser impreses 
2- Veure si hi ha algun mòdul del Drupal que ens pogués ajudar en la realització d’aquesta 
tasca 
3- Prepara la informació d’alguns mòduls per a imprimir 
4- Instal·lar i configurar el mòdul a instal·lar. 
7.1.2 Instal·lació SO, LAMP, SMTP, Drupal i mòduls  
1- Estudiar quin seria el millor sistema operatiu i servidor per a l’aplicació. 
2- Instal·lar el sistema operatiu seguint les passes donades 
3- Instal·lar el servidor LAMP. 
4- Configurar els servidor, tant la part de webs com la d’enviament de correus electrònics. 
5- Descarregar Drupal. 
6- Instal·lar Drupal i configurar-lo per a la futura eina que contindrà. 
7- Configurar els mòduls de Drupal que van a esser utilitzats. 
7.2 Anàlisi i disseny de les funcionalitats 
7.2.1 Printable 
El client, al principi del projecte volia que tot fos fàcilment imprimible, ja que en molts llocs web 
de contractar hotels el client imprimeix la factura i va a l’hotel, on només entregant el paper 
amb el número de comanda es atès correctament. 
A  més d’aquesta finalitat, varem pensar que un client podria voler imprimir altres 
característiques de la web, localització de la casa, les seves liquidacions... així que es va intentar 
que es pogués imprimir el màxim de coses possibles. 
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7.2.1.1 Maqueta de la funcionalitat 
Com que no hi ha cap pantalla a imprimir, no es va fer cap maqueta per aquesta funcionalitat. 
7.2.1.2 Diagrames referents a la funcionalitat 
Per a aquesta funcionalitat es va recórrer a un mòdul de Drupal anomenat Print29, aquest 
mòdul permet imprimir tots els tipus de contingut que es vulguin, però té un gran defecte, no 
funcionava per alguns tipus de contingut que ja venien de sèrie en el sistema. 
Així com la impressió del detall de les cases, era fàcilment configurable escollint el que es volia 
imprimir, el que no i editant una mica els valors a imprimir, el mòdul quedava incompatible 
amb les comandes. 
Per a tots els nodes, i un cop configurat, hi sortirà un dibuix d’una impressora al peu de la 
pàgina el qual servirà per accedir a la mateixa pàgina però amb una versió per a imprimir (el 
que vol dir que hi hauran cap o pocs colors i serà el més senzilla possible) 
Però les comandes, tal i com s’explica a l’apartat 5.2.4.3 i s’esmena a l’apartat 5.2.4.4 es va fer 
servir un mètode diferent. Dintre del mòdul ubercart i al mateix fitxer que s’encarrega 
d’imprimir per pantalla les comandes (uc_order.admin.inc) es pot configurar quina de la 
informació volem imprimir en una suposada versió per a imprimir de la comanda. 
Al final de la comanda es col·locarà un enllaç amb un dibuix d’una impressora i un text que 
invitaran a clicar-hi per a poder fer aquesta tasca. Un cop clicat, el mòdul cridarà, en codi 
JavaScript, a la funció open_invoice() (dintre del mateix fitxer). Aquesta senzilla funció obrirà 
una nova finestra i escriurà el contingut desitjat en un àmbit lliure de tot fitxer d’estil, el que 
farà que quedi un text pràcticament pla. 
En aquesta funcionalitat no s’ha adjuntat cap diagrama ja que no hi ha cap crida entre mòduls o 
classes, ja que tot queda dintre del mòdul print o en la part de l’ubercart. 
                                                          
29
 Més informació sobre el mòdul Print: http://drupal.org/project/print 
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7.2.1.3 Detalls d’implementació remarcables 
1- No tota la informació dels nodes apareixerà dintre la versió per a imprimir, aquesta ha intentat 
ser escollida per utilitat per a un client. 
2- Pel mateix mètode també es pot obtenir un fitxer pdf per a imprimir també. 
3- Per a imprimir una comanda s’han extret alguns valors que té per defecte la plataforma de 
pagament ubercart, com l’enviament, tota la informació sobre la targeta de crèdit, etc. 
 
7.2.1.4 Proves 
A continuació s’adjunta una petita mostra de com s’imprimirà la informació d’una casa 
qualsevol (no s’inclou tota la pàgina): 
 
Com podem veure, tots els colors han desaparegut de la pàgina, excepte el mapa de Google 
(que ja no depèn d’aquest desenvolupament) i en tots els nodes (usuari, disponibilitat, etc.) 
Un altre exemple de casa per a imprimir, en aquest cas la disponibilitat de la mateixa: 
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Com veiem, no s’han pogut extreure els colors de la disponibilitat, ja que en les proves que es 
va fer sense ells, el calendari era il·legible. 
Les proves a aquesta funcionalitat en la vista de les comandes ja han estat mostrades en 
l’apartat 5.2.4.5. 
 
7.2.2 Instal·lació SO, LAMP, SMTP, Drupal i mòduls  
Per al funcionament de l’aplicació realitzada s’ha d’instal·lar un servidor que contingui totes les 
dades relacionades amb ell. Durant el desenvolupament del mateix, s’ha utilitzat una versió 
d’Ubuntu per a escriptoris (no sent la més eficient per a muntar un servidor, però no era la 
tasca principal de l’ordinador utilitzat) amb un servidor LAMP i SMTP. De cara a una instal·lació 
per a la utilització el sèrie de l’eina, el sistema recomanat seria una versió de servidor de 
qualsevol distribució de Linux., com per exemple “Ubuntu Server”. 
En aquest cas s’inclouran les instruccions d’instal·lació de la distribució Ubuntu en la seva versió 
per a servidors i un servidor LAMP, que conté un servidor Apache, compilador de PHP i una 
base de dades basada en MySQL.  
Aquesta funcionalitat també es va realitzar donat que l’aplicació anterior estava instal·lada en 
un model molt inestable i lent de servidor, així que fer aquest canvi millora molt la velocitat 
d’execució de les dades i creació de pàgines del lloc web. 
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7.2.2.1 Instal·lació del Sistema Operatiu, servidor LAMP i servidor SMTP 
Com que hi han molts llocs web a Internet on s’explica com instal·lar un sistema operatiu 
Ubuntu amb tasques de servidor, i durant el desenvolupament de l’aplicació no s’ha tocat cap 
part del sistema, s’adjunta un link a un lloc web que explica pas a pas com fer aquesta fàcil 
tasca. 
http://sliceoflinux.com/2009/06/12/instalar-lamp-en-ubuntu-9-04-server-en-una-linea/ 
Un cop instal·lat, procedirem amb el següent pas, que es instal·lar l’eina desenvolupada. 
 
7.2.2.2 Instal·lació de Drupal i mòduls necessaris 
En aquest apartat s’explicarà com instal·lar l’aplicació realizatada durant aquest 
desenvolupament, formada pels mòduls (fitxers de codi i recursos gràfics) i per la definició de la 
base de dades que aniran adjunts al projecte, de cara a fer proves o a ser utilitzada com a un 
eina en línia. 
Primer de tot, s’ha de descarregar l’última versió de la plataforma de gestió de continguts 
disponible a la pàgina web oficial del projecte d’Open Source Drupal (http://www.drupal.org).  
Des d’aquesta web ens podrem descarregar tots els arxius, mòduls, traduccions, etc. referents a 
Drupal, sempre oficials i actualitzats a l’última versió del sistema. En aquest cas ens interesarà 
els fitxers core de Drupal en la seva última versió. 
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Il·lustració 33 - Pàgina principal de Drupal, on es concentren totes les descarregues oficials del gestor de continguts. 
Al clicar en l’enllaç seleccionat ens portarà a la pàgina de descarrega de l’última actualització de 
la versió 6 de Drupal, en aquest cas la 6.17 (encara que valdria qualsevol altre, sempre que 
sigues de la versió 6, ja que d’anteriors podrien provocar problemes al portar els mòduls). 
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Il·lustració 34 - Pàgina de descarregues del codi font de Drupal 
Un cop descarregat el codi font del gestor de continguts, aquest s’haurà de descomprimir en un 
directori dintre del servidor on estarà allotjat el futur gestor. En aquest cas em utilitzat un 
servidor LAMP (Linux, Apache 2.1, MySQL 5.3.2 i PHP 5.2) en un Ubuntu 10.04 instal·lat en un 
netbook de 10,1’ (resolució de pantalla 1024 x 600). A més, la direcció on s’instal·larà el Drupal 
en aquesta mostra serà http://pfc . 
Accedim a la direcció on col·locarem el Drupal i ens trobarem amb el primer pas de                      
la instal·lació, en aquest pas ens instarà a decidir quin idioma volem utilitzar per defecte en el 
Drupal a instal·lar, encara que es pot canviar descarregant-se els fitxers de traducció de la 
pàgina oficial, aquesta instal·lació la farem en anglès, donat que es l’ idioma que es va utilitzar 
en la instal·lació del projecte. 
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Il·lustració 35 - Primer pas de l’ instal·lació d’una pàgina web amb Drupal 
Un cop clicada l’opció “Install Drupal in English” el programa d’instal·lació comprovarà si pot 
instal·lar el sistema. En el nostre cas (ja que no hem tocat cap fitxer de sistema), sortirà un error 
com aquest: 
 
Per poder solucionar aquest errors, tenim que seguir les següents indicacions: 
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1. Crear el fitxer <Directori_Drupal>/sites/default/settings.php copiant-lo de 
<Directori_Drupal>/sites/default/default.settings.php i donar-li permisos d’escriptura al Drupal. 
Des de consola i estant situats al directori on estan els fitxers d’instal·lació farem les següents 
comandes: 
$ cp /sites/default/default.settings.php /sites/default/settings.php 
$ chmod o+w /sites/default/settings.php 
2. El sistema necessita crear el directori files dintre de <Directori_Drupal>/sites/default, 
donat que no pot degut als permisos, es tenen que canviar manualment per a que aquest pas 
pugui ser realitzat:  
$ chmod o+w /sites/default/ 
 
Després d’aquests dos passos podrem anar al següent pas de la instal·lació, la configuració de la 
base de dades. 
 
El formulari que es presenta la instal·lació ens demana una base de dades i un usuari (amb 
contrasenya) per a poder entrar i editar aquesta base de dades. La base de dades que 
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introduïm ha de ser creada amb antelació a aquest pas, així que des de la consola del mysql 
fem:  
$ CREATE DATABASE  `Cases_rurals`; 
$ GRANT ALL ON Cases_rurals.* TO root@localhost IDENTIFIED BY ‘password’; 
Amb aquestes dues comandes em creat la base de dades “Cases_rurals” i em donat tots els 
drets a un usuari anomenat ‘root’. Un cop completat el formulari i clicat “Save and Continue” el 
sistema modificarà el fitxer settings.php amb les dades necessàries per a poder llegir, escriure i 
eliminar dades de la base de dades i passarem a l’últim pas de la instal·lació. 
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En aquest últim pas tenim que escriure les dades bàsiques de la pàgina web, com el títol, la 
direcció de correu del site, l’usuari administrador i la seva contrasenya. Un com omplert i clicat 
“Save and Continue” el sistema farà els últims passos per finalitzar la seva instal·lació, mostrant-
nos una pantalla avisant de que ha sigut acabada exitosament. 
 
Il·lustració 36 - Últim pas de l’ instal·lació d’una pàgina web amb Drupal, el qual indica que tot ha sigut instal•lat amb èxit. 
Un cop finalitzada la instal·lació del Drupal, procedirem a copiar els documents (els quals 
estaran inclosos amb aquest document). Hi hauran dos fitxers principals, aquests son: 
- Files.tar.gz: Aquest document comprimit contindrà les dades a incloure al directori on 
em instal·lat el Drupal en els apartats anteriors, aquestes carpetes a copiar son: 
o  Themes: Conté el tema a utilitzar (acquia_marina), aquest s’haurà d’activar més 
tard a la pantalla d’administració de temes. Canviar tot el disseny de la pàgina. 
Copiar a  <Directori_Drupal>/themes. 
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o Modules: Conté els mòduls que cal utilitzar per a la bona utilització d’aquesta 
eina, conté tant mòduls descarregats com mòduls realitzats o modificats per a 
l’elaboració de l’eina. Copiar a <Directori_Drupal>/modules 
o Files: Conté tots els fitxers d’imatge per a la bona presentació del lloc web. S’han 
de copiar a <Directori_Drupal>/sites/default/files, per a poder copiar-los s’haurà 
de canviar els permisos al directori files per a que sigui possible crear arxius, 
també de cara a l’aplicació final. 
- Cases_rurals.sql: Fitxer que conté tota l’estructura de la base de dades necessària per a 
la utilització de l’aplicació, no conté cap tipus de dades de cap casa ni usuari (excepte 
l’usuari creat com a administrador durant la instal·lació del Drupal). Però si que conté les 
dades de les vistes per a poder visualitzar la informació introduïda posteriorment. Per a 
poder importar aquest fitxer, i des de la consola del mysql, farem la següent comanda: 
$ Cases_rurals < Cases_rurals.sql; 
Després d’haver fet aquestes passes s’han de comprovar si existeixen actualitzacions al 
programari instal·lat. Anem a http://pfc/update.php i ens trobarem la següent pantalla:
 
Il·lustració 37 - Primer pas de l’actualització de programari del Drupal 
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 Aquesta pantalla es el primer pas per actualitzar els mòduls i el programari bàsic de la 
instal·lació actual del Drupal. Al finalitzar l’actualització (després de dues o tres pantalles) 
estarem llestos per anar a http://pfc i veure la home actual de la web. 
 
Il·lustració 38 - Home actual, sense cap dada 
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Encara que sembli acabada, a la instal·lació li falta una petita modificació. Respecte a la 
instal·lació original hi va haver un petit canvi en la gestió d’usuari, així que si s’intenta entrar ara 
provocarà un error general en el Drupal, el resultat serà una pantalla en blanc (amb errors en el 
bootstrap.inc en cas de tenir el errors activat tant en el servidor PHP com en el Drupal).  
Per arreglar aquest error, es pot copiar el fitxer bootstrap.inc que hi ha dintre de Files.tar.gz a la 
carpeta <Directori_Drupal>/include o anar al fitxer <Directori_Drupal>/include/bootstrap.inc i 
modificar la línea 794 per el següent: 
 
bootstrap.inc abans 
 
bootstrap.inc després del canvi 
Després de modificar aquest fitxar ja només queda activar els mòduls necessaris per a la 
utilització correcta de l’aplicació, l’activació es realitza des de 
http://pfc/admin/build/modules/list aquests mòduls son: 
- Administration Menu 
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- CCK 
o Conditional Fielts 
o Content 
o Content copy  
o Content Taxonomy 
o Content Taxonomy Autocomplete  
o Content Taxonomy Options 
o Content Templates 
o Fieldgroup 
o File Field 
o Formatted Number CCK 
o Google Maps Embed 
o Imagefield 
o Link 
o Money CCK field 
o Node reference 
o Node Relationships 
o Number 
o Option Widgets 
o Text 
o User Reference 
o Videofield 
o Viewfield 
- Chaos tool suite 
o Chaos tools 
o Page manager 
- Core 
o Color 
o Comment 
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o Contact 
o Content translation 
o Database logging 
o Help 
o Locale 
o Menu 
o Path 
o PHP Filter 
o Profile 
o Search 
o Taxonomy 
o Update status 
- Currency 
o Currency API 
- Date/Time 
o Date 
o Date API 
o Date popup 
o Date Timezone  
- Forms 
o Houseedit 
o Priority_edit 
o My_settlement 
- Imagecache 
o Image API 
o Image API GD2 
o ImageCache 
o ImageCache UI 
- Modal Frame 
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o Modal Frame API 
- Other 
o Addresses 
o Addresses – CCK 
o Addresses – Users 
o Advanced Help 
o Area based banner 
o CSS Injector 
o Fancyzoom 
o FCKEditor 
o Format Number API 
o IMCE 
o Lightbox 2 
o Login Toboggan 
o Quick Tabs 
o Token 
- PFC Jordi Cabeza 
o Golf Stats 
o Join Activity 
- Panels 
o Mini panels 
o Panel nodes 
o Panels 
- Printer, e-mail and PDF versions 
o PDF version 
o Printer-friendly pages 
- SWF Tools 
o Flowplayer 
o SWF Tools 
135 
 
- Statistics 
o Google Analytics 
- Taxonomy Menu 
o Taxonomy Menu 
o Taxonomy Menu Custom Path 
o Taxonomy Menu Hierarchy 
o Taxonomy Menu Vocabulary Path 
- Ubercart – core and optional 
o Cart 
o Conditional Actions 
o Order 
o Product 
o Store 
o Payment 
- Ubercart – hotel 
o Hotel booking 
o Hotel booking – Upgrades & Addons 
o Hotel booking Availability 
o Hotel Room Type 
- Ubercart – payment 
o Credit card 
o Skipjack 
o La Caixa 
o Test Gateway (per a fer proves de cobrament de diners)  
- Ubercart – uc_sermepa 
o La Caixa (o on es vulgui pagar) 
- User Login Bar 
- User Interface 
o jQuery UI 
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o jQuery Update 
o Popup 
o Popup Filter 
o Popup UI 
- Views 
o Views 
o Views UI 
o View Custom Field 
o Views Fluid Grid 
- Voting 
o Fivestar 
o Fivestar comments 
o Voting API 
Un cop activats tots els mòduls anteriors i desat els canvis, la plataforma estarà totalment 
preparada per a rebre informació amb cases, activitats i comandes per acabar de ser operativa 
totalment. 
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8 Anàlisi final 
Durant tota aquesta memòria s’ha vist com s’ha desenvolupat tot el projecte, però un cop 
acabat, s’han d’extreure unes conclusions, les quals seran mostrades a continuació. Aquestes 
conclusions s’han separat en el següents apartats: 
 
8.1 Problemes tècnics 
Durant el desenvolupament de les funcionalitats van aparèixer diversos problemes que van 
poder enrederir la data de finalització del projecte. Aquests problemes van poder ser donats 
per diverses parts del sistema, i la mitigació d’aquests va ser diferents depenent de l’origen i 
causa del problema a tractar.  
Igualment, aquests problemes mai van endarrerir més de cinc hores cap funcionalitat i en cap 
cas es va donar per no finalitzada la iteració en la qual es va topar amb el problema al final del 
mes. 
Un dels primers i més grans problemes que es va trobar va ser la impossibilitat de canviar les 
tarifes per part d’un usuari de la seva pròpia casa (funcionalitat descrita a l’apartat 4.2.2). En la 
solució antiga, aquesta tasca era impossible i només l’administrador podia modificar-les. A més, 
era impossible de definir modificant els permisos donats, ja que el mòdul que s’encarregava 
d’aquesta tasca no estava pensat per aquesta finalitat. 
Per a poder portar a terme aquesta funcionalitat, es va tenir que llegir tot el codi del mòdul 
ubercart hotel, per a trobar si en algun lloc es podia modificar aquest valor. Donat que, com 
hem dit abans, aquest mòdul no està pensat per això, es va reescriure bona part del mòdul, 
accedint finalment per consultes a la base de dades directament, sense passar per cap funció ja 
feta del mòdul. 
Un altre dels problemes que més van fer perillar el desenvolupant va ser els problemes per a 
trobar la ruta de les imatges dintre dels directoris de Drupal, sobretot al fer la integració entre 
els dos desenvolupaments. Aquesta ruta a vegades era fallida donat les dues versions diferents 
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de desar les imatges que es van tenir en cada desenvolupament, i va ser solucionada unificant 
els mètodes i utilitzant el més eficient possible. 
Un problema més que es va tenir, va ser l’accés a les dades de l’usuari que estava identificat en 
el moment de consultar la pàgina sol·licitada. Aquest dubte, preguntat als fòrums 
internacionals de Drupal, van ser ràpidament resposts per els experts en la matèria. A més 
d’aquest dubte, alguns més van ser preguntats en el mateix fòrum (sobretot durant la 
realització de les primeres funcionalitats), on la majoria de desenvolupadors es reuneixen per a 
ajudar a altres més inexperts.  
En resum, els problemes que es van anar trobant durant el desenvolupament van ser 
solucionats gràcies a llocs de consulta a Internet, llibres o a una conferència Drupal que es va 
acudir en les primeres fases del desenvolupament del sistema. 
 
8.2 Temps final 
A l’apartat 2.2 es va proposar una estimació d’hores per funcionalitat, la qual era totalment 
modificable (a petita escala) si la funcionalitat ho requeria. Un cop acabades totes les 
funcionalitats, es va fer un càlcul d’hores per el temps que es va fer servir en cada funcionalitat, 
sent exposats en la següent taula: 
Funcionalitat Cost final de programació 
Creació de cases 50 hores 
Modificació de tarifes i disponibilitat 55 hores 
Vista de les meves cases 40 hores 
Vista de les meves dades 15 hores 
Detall d’una casa 35 hores 
Les meves reserves i vista de les comandes 45 hores 
Vista de les meves liquidacions 40 hores 
Edició de la prioritat 35 hores 
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Vista de la Home depenent de la prioritat 20 hores 
Printable 
(Pantalles imprimibles) 
20 hores 
Instal·lació de servidor i Drupal 65 hores 
TOTAL 420 hores 
 
En comparació al cost inicial en hores de 405 hores, la desviació ha suposat un 3,7% del temps 
estimat, un desviament totalment admissible per part tant del client com dels 
desenvolupadors. Aquesta desviació es donada a factors que potser no es van tenir en compte 
en l’estimació d’hores, però que finalment han fet que el desenvolupament es veies afectat 
lleugerament. 
 
8.3 Cost final 
Com he vist en l’apartat anterior, el temps de desenvolupament ha sigut lleugerament 
modificat, elevant en 15 hores el temps de treball que el desenvolupador ha dedicat a 
programar les funcionalitats demanades.  
Aquest factor incrementa el valor del producte en 300€ (15 hores per 20€ l’hora) el que fa que 
el cost final del projecte es situï en:  11.600€ que comparat amb 11.300€ (el valor inicial) fa que 
la desviació sigui d’un gairebé insignificant 2,6%. 
 
8.4 Conclusió final 
El projecte ha correspost a tots els requisits i funcionalitats programades en el principi del 
desenvolupament de forma satisfactòria. A més, ha sigut acabat en el temps previst i disponible 
per al desenvolupador, sense un increment considerable del cost final (un dels objectius al 
començar amb el projecte). 
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Personalment, en aquest projecte s’ha aprés com portar un desenvolupament de tamany mitjà, 
sent aquest programat amb anterioritat i portat amb efectivitat en les diverses iteracions que 
ha tingut el projecte. A més, m’ha servit per aprendre com funciona aquest gestor de 
continguts en línia i perfeccionar les meves habilitats en programació en llenguatges com el 
PHP o jQuery, el qual serà utilitzat més endavant en alguns desenvolupaments de caràcter més 
personal. 
Tot aquest projecte hagués sigut impossible de realitzar sense els coneixements adquirits 
durant el transcurs de la carrera, com ES1 i ES2 per a elaborar un disseny de programació amb 
orientació a objectes, les assignatures de programació per conèixer els principis de programació 
en qualsevol llenguatge. Les assignatures de gestió de projectes (com GSI o PDGPE) per a 
planificar i portar el projecte correctament i assignatures com HDC per a millorar les meves 
prestacions en la presentació del projecte. 
En resum, aquest projecte ha complert totes les expectatives desitjades per les parts 
participants en el projecte, això si, deixant altres funcionalitats pensades per a futurs 
desenvolupaments, ja que no es disposava de més temps ni recursos. 
 
8.5 Futures ampliacions 
Com a futures ampliacions en un hipotètic projecte jo em marcaria com a objectius: 
- Fer la funcionalitat de la publicitat descrita a l’apartat 1.2.2, aquesta va ser impossible 
de realitzar (per qüestions de temps) en aquest desenvolupament. 
- Milloraria la part de productes, que no s’ha tocat ni en aquest desenvolupament ni en el 
que es portava en paral·lel. 
- El tema (theme) de la plataforma es podria millorar per un de més acord amb la finalitat 
de la pàgina i amb menys càrrega de dades al servidor. 
- Es podrien desenvolupar enllaços patrocinats, com una cadena d’hotels a prop de la 
província on estem cercant la casa. 
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- Fer que la petició per a ser usuari sigui en la mateixa pàgina i no enviant un mail a 
l’administrador. 
- Comprimir les imatges que un usuari puja sobre una de les seves cases, ja que si son 
molt grans podrien ocasionar algun problema per a gent amb poc ample de banda. 
- Deixar cercar per localitat en lloc de per província o comunitat autònoma. 
- Crear un fòrum on la gent participaria aportant curiositats sobre els seus viatges i 
recomanacions sobre cases rurals. 
- Crear un portal adaptat per a ser visitat per plataformes amb menys resolució de 
pantalla (mòbils, tablets, etc.) 
- Deixar a l’usuari que comparteixi la informació sobre cases, noticies o activitats per 
algunes xarxes socials (Facebook, Twitter, etc.) amb un botó sota la pàgina. 
- La informació de comanda es podria enviar a més d’un e-mail, en cas de que l’usuari ho 
desitgés,  per si hi ha més d’una família que acudeix. 
- Es podria crear el rol de gestor de cases, una persona que en absència del propietari es 
fa càrrec de la casa i dels seus llogaters, sempre, amb una petita comissió que calcularia 
la mateixa plataforma. 
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10 Annex I: Referències en la base de dades 
A continuació s’exposen les taules de la base de dades més rellevants, juntament amb una 
petita descripció i els camps que tindran rellevància (no tots) dintre del desenvolupament del 
projecte. 
Node 
Aquesta taula de dades conté les dades bàsiques de tot node a Drupal, com l’identificador (únic), el títol, 
el tipus de node (casa,, pàgina, habitació, etc.), la data de creació, de modificació, nivell de prioritat i 
altres dades de menys rellevància per al desenvolupament del projecte. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No  
vid Integer No Igual que nid 
type Varchar(32) No Determina el tipus de contingut 
uid Integer No Usuari que ha creat el node 
title Varchar(128) No  
created Integer No  
changed Integer No Última timestamp de modificació 
priority Integer(11) Si Determina la prioritat 
 
Content_Type_House  
Aquesta taula de dades conté algunes dades de les cases creades, com les següents: 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
Field_oferta_value Varchar(100) No Determina l’oferta de la casa 
Field_map_value Longtext No Conté la direcció del mapa de la casa 
priority Integer(11) Si Determina la prioritat 
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Term_node  
Aquesta taula relaciona una casa amb la província on està situada. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
tid Integer No Foreign key de term_data 
 
Term_data  
Aquesta taula té una llista de les províncies espanyoles on poden estar situades les cases. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
tid Integer No Identificador del “term” 
vid Integer No Igual que nid 
name Varchar(255) No Nom de la província 
 
Content_field_features  
Aquesta taula relaciona una casa amb les propietats que té. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
delta Integer No Foreign key de term_data 
Field_features_value Longtext No Nom de la propietat 
 
Content_field_address  
Aquesta taula relaciona una casa amb l’adreça que sortirà dintre de la vista de propietats de la casa (no 
té res a veure amb la direcció per al Google Maps) 
145 
 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
Field_features_address Longtext No Adreça de la casa 
 
Content_field_postcode  
Aquesta taula relaciona una casa amb el codi postal on està situada. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
Field_features_postcode Integer(5) No Codi postal de la casa 
 
Content_field_city  
Aquesta taula relaciona una casa amb la ciutat on està situada. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
Field_features_city Longtext No Ciutat de la casa 
 
Hotel_rate_types  
Aquesta taula conté les tarifes que després s’aplicaran a les habitacions. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
hrid Integer No Identificador de la tarifa 
name Text No Nom de la tarifa 
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Hotel_room_types  
Aquesta taula relaciona una habitació amb la tarifa, a més conté informació sobre la capacitat de 
l’habitació i altres valors. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per habitacions) 
vid Integer No Igual que nid 
Rate_type Integer No Foreign Key de tarifa 
Capacity Integer No Capacitat de l’habitació 
Smoking Boolean No Determina si en una casa es pot fumar 
 
Content_type_hotel_room_type  
Aquesta taula relaciona una casa amb una habitació. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
nid Integer No Foreign key de node (només per cases) 
vid Integer No Igual que nid 
Field_house_nid Longtext No Foreign key de Hotel_room_type 
 
Hotel_rate_calendars  
Aquesta taula relaciona una tarifa amb els preus per a cada dia registrat. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
hrid Integer No Foreign key de tarifa 
caldate Date No Dia on s’aplica la tarifa 
rate Integer Si Preu en el dia de la tarifa 
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Hotel_availability_calendar  
Aquesta taula relaciona una habitació amb la disponibilitat per a cada dia. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
rtid Integer No Foreign key d’habitació 
caldate Date No Dia on s’aplica la disponibilitat 
Avail_quantity Integer No Disponibilitat del dia 
 
UC_payment_receipts  
Aquesta taula conté varia informació sobre una comanda ja feta. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
Receipt_id Integer No Identificador de la comanda 
Order_id Integer No Igual que Receipt_id 
Method Varchar(32) No Mètode del pagament 
Amount Integer No Quantitat de diners que ha costat la comanda 
uid Integer No 
Identificador de l’usuari que ha realitzat la 
comanda. 
Received Integer No 
Timestamp amb la data quan es va rebre la 
comanda. 
 
UC_order_products  
Aquesta taula conté varia informació sobre una comanda ja feta. 
Nom del camp Tipus Null Observacions 
Order_product_id Integer No Identificador de la comanda 
Nid Integer No Foreign key de la casa llogada 
Title Varchar(32) No Títol de la casa llogada 
data Integer No Conté molta informació a traves d’un string. 
 
